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La tesis efectos de la aplicación del “Plan de juego lógico” en la competencia de 
resolución de problemas matemáticos en los estudiantes del 2do grado de educación 
primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla, se inició con la 
formulación del problema ¿Cuáles son los efectos de la aplicación del “Plan de juego 
lógico” en la competencia de resolución de problemas matemáticos en los estudiantes del 
2do grado de educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, 
ventanilla? Tuvo como objetivo determinar cuáles son los efectos de la aplicación del 
“Plan de juego lógico” en la competencia de resolución de problemas matemáticos El 
enfoque fue cuantitativo. Enfoque de la investigación es cuantitativo de Tipo aplicada. El 
diseño es experimental de estudio cuasi-experimental. La población de estudio estuvo 
conformada por 74 estudiantes (37 grupo control y 37 grupo experimental). La técnica 
utilizada fue encuesta y el instrumento test (pre test y post test). La validez por Juicio de 
expertos es 81% y la confiabilidad con KR20 de Kuder-Richardosn, resultado 0,75 (pre 
test) y 0,88 (post test) lo cual indica excelente confiabilidad. Los resultados en el post test 
indican una diferencia de medias de más de 4 puntos a favor del grupo experimental, es 
decir el promedio de notas fue significativo en todas las competencias de resolución de 
problemas matemáticos. Según la prueba U de Mann Whitney y Wilcoxon el valor de 
significancia es menor a 0,05 entonces se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis 
alternativa, es decir existe evidencia estadística para afirmar que la aplicación del “Plan de 
juego lógico” causa efectos significativos en la competencia de resolución de problemas 
matemáticos en los estudiantes del 2do grado de educación primaria de la Institución 
Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla. 






The thesis effects of the application of the "Logical Game Plan" in the competence of 
solving mathematical problems in the students of the 2nd grade of primary education of 
the Educational Institution 5088 Héroes del Pacífico, window, began with the formulation 
of the problem Which Are the effects of the application of the "Logical Game Plan" in the 
competence of solving mathematical problems in the students of the 2nd grade of primary 
education of the Educational Institution 5088 Héroes del Pacífico, It aimed to determine 
the effects of the application of the "Logical Game Plan" in the competence of solving 
mathematical problems. The approach was quantitative. Research focus is quantitative 
applied type. The design is experimental quasi-experimental study. The study population 
consisted of 74 students (37 control group and 37 experimental group). The technique used 
was survey and the instrument test (pre test and post test). The validity by expert judgment 
is 81% and reliability with Kuder-Richardosn KR20, result 0.75 (pre test) and 0.88 (post 
test) which indicates excellent reliability. The results in the post test indicate a difference 
of means of more than 4 points in favor of the experimental group, that is to say the 
average of notes was significant in all the competences of resolution of mathematical 
problems. According to Mann Whitney's and Wilcoxon's U-test the value of significance is 
less than 0.05 then the null hypothesis is rejected and the alternative hypothesis is 
accepted, ie there is statistical evidence to affirm that the application of the "Logical Game 
Plan" causes Significant effects on the competence of solving mathematical problems in 
the students of the 2nd grade of primary education of the Educational Institution 5088 
Héroes del Pacífico, window. 
 






El presente informe de investigación da a conocer los resultados de la aplicación del “Plan 
de juego lógico” en la competencia de resolución de problemas matemáticos en los 
estudiantes del 2do grado de educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes 
del Pacífico, ventanilla. Las habilidades matemáticas permiten en el alumno ser capaces de 
elaborar y utilizar estrategias personales para solucionar sus problemas, aplicando 
procedimientos de estimación y cálculo mental, así como técnicas operativas convenientes. 
Permitiéndole reflexionar sobre situaciones reales, obteniendo y analizando información 
pertinente, aplicando sus conocimientos matemáticos para comprenderlas, emitiendo un 
juicio y tomando una decisión (Molero, 2007, p.71) 
  
Es necesario recordar que los estudiantes presenta las matemáticas como un todo en 
el que se tiene que memorizar, sin que exista una reflexión, una comprensión o un 
razonamiento, aplicando propiedades sin entenderlas bien, origina la presencia de las 
Dificultades de Aprendizaje Matemático a lo largo de todo el proceso educativo. Estas 
dificultades se presentarán bajo diversas modalidades cuando los conocimientos, sobre 
todo los básicos, no están bien comprendidos y cuando los niveles de abstracción y 
competencia cognitiva son inadecuados. En tal sentido las metodologías inadecuadas en 
cuanto a la resolución de problemas matemáticos, la ausencia de ejemplos de situaciones 
de problemáticas fuera de la realidad del estudiante. 
Las actividades lúdicas en la resolución de problemas matemáticos, son un gran soporte, 
pues brindan al estudiante la seguridad de llegar a la solución de problemas empleando 
estrategias diferentes. De esta modo las matemáticas y de manera especial la resolución de 
problemas se convirtieran en un proceso placentero, agradable, gratificante y duradero, 




sesiones en las se aplicó este plan. Es así que la tesis consta de IV Capítulos los mismos 
que constan de:  
 
Capítulo I: Planteamiento del problema, donde se tiene el problema en sí del tema 
ya expuesto, los mismos que se subdividen en los siguientes: Planteamiento del problema, 
formulación del problema, hipótesis, Importancia y alcances de la investigación, 
limitaciones de la investigación.  
 
Capítulo II: Marco Teórico, donde se desarrolla los antecedentes de la 
investigación, fundamentaciones de las variables tanto independiente como dependiente, 
definición de términos básicos.  
 
Capítulo III: Hipótesis y variables, que comprende: hipótesis, sistema de variables, 
operacionalización de variables 
 
Capítulo IV: Metodología: enfoque, tipo, diseño de investigación, población y 
muestra. Técnicas e instrumentos de investigación  
Capítulo V: Resultados, la misma que contiene: validez y confiabilidad de los 
instrumentos, presentación y análisis de resultados.  










Planteamiento del problema 
1.1. Determinación del problema  
En la actualidad muchos docentes e investigadores han otorgado gran importancia a la 
enseñanza de la matemática mediante el juego. Este es un componente natural en la vida 
del niño, es un instrumento valioso e importante del cual nosotros los docentes podemos 
valernos usándolo en beneficio de su formación; es un excelente recurso didáctico pues 
busca que el estudiante relacione la actividad matemática con el juego en diferentes 
situaciones de aprendizaje.  
Podemos percibir la gran importancia que tiene el juego en la educación, ya que a 
medida que se van realizando diferentes  actividades lúdicas el estudiante va consolidando 
mejor sus aprendizajes, adquiriendo mayor seguridad en sí mismo, aprende a ser solidario, 
se comunica con mayor facilidad, reforzando así su lenguaje y aprende a ser más tolerante 
con los demás. De ahí la importancia de que el juego  no debe ser exclusivo de la hora del 
recreo. 
Al respecto Molero (2005, p. 20) “el juego es uno de los medios que tiene para 
aprender y demostrar lo que está aprendiendo, es la forma de aprendizaje más creadora que 
tiene el niño”. 
 Recordemos que la educación peruana tiene un enfoque humanista basada en los 
aportes teóricos de las corrientes cognoscitivas y sociales del aprendizaje. En tal sentido 
los juegos lógicos desarrollan la habilidad cognoscitiva del estudiante de manera especial 
con la resolución de problemas matemáticos. En el área de matemática, con mayor 
frecuencia, se utiliza los juegos para ir socializando; por ejemplo, en las diferentes 




problemática vivencial donde puedan expresar las soluciones posibles, que sientan y 
descubran que jugando y jugando puede dar solución a sus problemas. De esta manera se 
contribuye a que los estudiantes disfruten de la matemática y desarrollen problemas 
matemáticos con mucha agrado. 
Al respecto se dice lo siguiente: 
Las habilidades matemáticas permiten en el alumno ser capaces de elaborar y 
utilizar estrategias personales para solucionar sus problemas, aplicando procedimientos de 
estimación y cálculo mental, así como técnicas operativas convenientes. Permitiéndole 
reflexionar sobre situaciones reales, obteniendo y analizando información pertinente, 
aplicando sus conocimientos matemáticos para comprenderlas, emitiendo un juicio y 
tomando una decisión (Molero, 2007, p.71) 
Es necesario recordar también que al no lograr este disfrute en los estudiantes ya 
que se les presenta las matemáticas como un todo en el que se tiene que memorizar, sin 
que exista una reflexión, una comprensión o un razonamiento, aplicando propiedades sin 
entenderlas bien, origina la presencia de las Dificultades de Aprendizaje Matemático a lo 
largo de todo el proceso educativo. Estas dificultades se presentarán bajo diversas 
modalidades cuando los conocimientos, sobre todo los básicos, no están bien 
comprendidos y cuando los niveles de abstracción y competencia cognitiva son 
inadecuados. En tal sentido las metodologías inadecuadas en cuanto a la resolución de 
problemas matemáticos, la ausencia de ejemplos de situaciones de problemáticas fuera de 
la realidad del estudiante;  son también una de las posibles causas externas de las DAM. 
Respecto a lo anterior Carrillo, (2009, p. 10) sostiene que como docentes debemos 




lo más importante, plantearles la asignatura como algo necesario para la vida, que nos 
ayude a salir de determinadas circunstancias y desarrolla nuestro intelecto. 
Debido a este fundamento teórico, surgió la motivación por realizar este trabajo de 
investigación; con el fin de demostrar la gran significatividad que tiene para los estudiantes 
la aplicación del plan de juego lógico en la resolución de problemas matemáticos. Este 
plan de juego lógico  se desarrolló en base a sesiones de aprendizaje, como estrategia de 
prevención frente a las DAM , se  propuso diferentes actividades lúdicas a todos los 
estudiantes del grupo experimental que motivaron su curiosidad,  su agilidad en el cálculo, 
la competencia de razonamiento, la búsqueda de estrategias en  el desarrollo de las 
diferentes situaciones problemáticas presentadas.  
Respecto a lo anterior, Nieto, (2004, p. 75) señala que la resolución de problemas 
es una habilidad que permite encontrar soluciones a los problemas que nos plantean la vida 
y las ciencias, y como tal se caracteriza y estructura, todo ello en base a determinadas 
acciones, que son las que permiten acceder a las vías para resolver los problemas.  
 En cuanto a la resolución de problemas, muchas veces, los niños al realizar la lectura 
de los problemas no comprenden, no identifican datos relevantes y la interrogante del 
problema y eligen incorrectamente la operación a seguir, mostrando así falta de seguridad 
y el temor a equivocarse .Ellos deben elegir su propia estrategia de resolución a los 
problemas planteados. Las diferentes situaciones problemáticas planteadas a los 
estudiantes, no responden a sus intereses, son muy complejas y dificultosas. No se respeta 
la edad ni el grado en que se encuentra. Se mecaniza a los estudiantes al leer, operar y dar 
la respuesta a la pregunta formulada en el problema. 
 En tal sentido, se necesita que los docentes presenten problemas que eviten el 




procedimientos. Se hace la propuesta de utilizar el enfoque cognitivo como proceso de 
construcción interna, que guarda relación con la resolución de problemas, donde el 
aprender es adquirir la habilidad para resolver situaciones inéditas, contextualizando los 
problemas en situaciones cotidianas, con el propósito de aclarar la problemática aplicando 
la Teoría Humanista que integra al niño y su rol activo en el aprendizaje. 
 Según: Aranda, Pérez y Sánchez (2006, p. 25), “El bajo rendimiento de los 
alumnos con DAM está más relacionado con su incompetencia para comprender, 
representar los problemas y seleccionar las operaciones adecuadas, que con los errores de 
ejecución”.  
Es necesario considerar la resolución de problemas como un proceso complejo que 
necesita de ciertas estrategias y conocimientos que se desarrollan y se hacen cada vez más 
complejos. Aunque el acceso a estos conocimientos depende en cierta forma del nivel 
representacional en el que nos situemos. No en vano, las representaciones manipulativas 
parten del conocimiento informal que poseen los niños, por lo que este debe ser el punto de 
partida. 
Al trabajar de esta manera no significa que no se evidenciaran los problemas de 
aprendizaje. Solo se  está considerando un proceso de enseñanza y aprendizaje más 
significativo y adaptado a las necesidades de cada estudiante relacionado a sus 
conocimientos y habilidades. 
 El Diseño Curricular Nacional de la Educación Básica Regular (2015), p. 162) 
expone algunas características  del niño:… “El pensamiento del niño va pasando del 
pensamiento intuitivo al desarrollo del pensamiento concreto, interactúa con objetos físicos 




 Se sabe que a medida que el niño va transitando por esta etapa, supera su 
egocentrismo, tornándose solidario, va adquiriendo mayor expresividad por lo que su 
lenguaje se va haciendo más fluido. 
 Los estudiantes del 2do grado de educación primaria de la Institución Educativa 
5088 Héroes del Pacífico, ventanilla se encuentran transitando la etapa de la niñez, son 
vigorosos, llenos de energía, solidarios y muy cariñosos; han disfrutado mucho de las 
actividades lúdicas que se les presentó en cada sesión de aprendizaje. Disfrutaron mucho 
del trabajo en equipo y competitivo. Mostraron interés por las actividades lúdicas 
propuestas en clase pero evidenciaron, al inicio, una cierta incomodidad cuándo se les 
presentan actividades con problemas matemáticos. Algunos manifestaron, en las primeras 
sesiones, que no entendían y que no sabían cómo elegir la operación correcta, cuyo 
proceso de resolución es muy complejo. En tal medida cabe resaltar que también, los 
materiales concretos fueron de gran utilidad para el logro de los aprendizajes esperados. 
En consecuencia, las actividades lúdicas en la resolución de problemas matemáticos, 
son un gran soporte, pues brindan al estudiante la seguridad de llegar a la solución de 
problemas empleando estrategias diferentes. De esta modo las matemáticas y de manera 
especial la resolución de problemas se convirtieran en un proceso placentero, agradable, 
gratificante y duradero, para el estudiante pues incitaron su participación espontánea, a lo 
largo de todas las sesiones en las se aplicó este plan. 
Como docentes debemos tratar de prevenir todo problema de aprendizaje matemático 
que dificulte nuestra actividad pedagógica,  adaptándonos a la diversidad de estudiantes y  
circunstancias y lo más importante planteando el desarrollo de capacidades del Área de 
Matemáticas como algo  necesario para la vida, que ayude a adaptarse a los nuevos retos y 




El análisis realizado ha permitido plantear las siguientes interrogantes: 
1.2. Formulación del problema  
1.2.1. Problema general 
¿Cuáles son los efectos de la aplicación del “Plan de juego lógico” en la competencia de 
resolución de problemas matemáticos en los estudiantes del 2do grado de educación 
primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla? 
1.2.2. Problemas específicos 
¿Cuáles son los efectos de la aplicación del “Plan de juego lógico” en la competencia  
resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del 2do grado de educación primaria 
de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla? 
 
¿Cuáles son los efectos de la aplicación del “Plan de juego lógico” en la competencia 
resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los estudiantes del 2do 
grado de educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, 
ventanilla? 
 
¿Cuáles son los efectos de la aplicación del “Plan de juego lógico” en la competencia 
resuelve problemas de forma, movimiento y localización en los estudiantes del 2do 
grado de educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, 
ventanilla? 
¿Cuáles son los efectos de la aplicación del “Plan de juego lógico” en la competencia 
resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre en los estudiantes del 2do grado 





1.3. Objetivos de la investigación 
1.3.1. Objetivo general 
Determinar cuáles son los efectos de la aplicación del “Plan de juego lógico” en la 
competencia de resolución de problemas matemáticos en los estudiantes del 2do grado 
de educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla 
 
1.3.2. Objetivos específicos 
Determinar cuáles son los efectos de la aplicación del “Plan de juego lógico” en la 
competencia  resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del 2do grado de 
educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla 
 
Determinar cuáles son los efectos de la aplicación del “Plan de juego lógico” en la 
competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los 
estudiantes del 2do grado de educación primaria de la Institución Educativa 5088 
Héroes del Pacífico, ventanilla 
 
Determinar cuáles son los efectos de la aplicación del “Plan de juego lógico” en la 
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización en los estudiantes 
del 2do grado de educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del 
Pacífico, ventanilla 
 
Determinar cuáles son los efectos de la aplicación del “Plan de juego lógico” en la 
competencia resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre en los estudiantes 





1.4. Importancia y alcances de la investigación 
1.4.1. Nivel teórico 
La investigación es importante porque el tema revaloriza la actividad lúdica que 
proporciona la oportunidad de desarrollar un conjunto de destrezas y las habilidades para 
resolver los problemas de la vida diaria,  reforzando así la competencia de concentración e 
imaginación y la participación activa en equipo. 
La importancia del juego en el aprendizaje de la matemática ha adquirido en estos 
últimos años una gran relevancia. Actualmente se viene poniendo un énfasis especial en 
dos áreas básicas (Comunicación y Matemática) y eso se puede evidenciar en los 
fascículos entregados por el Ministerio de Educación, donde en el área de Matemática, se 
propone partir de una situación problemática, motivadoras e interesantes de la vida 
cotidiana. 
1.4.2. Nivel  practico 
Cabe resaltar que la presente investigación favoreció a los estudiantes, docentes, Padres de 
familia y a la I.E Santiaguina, ya que mediante la aplicación del “Plan de Juego Lógico” en 
la competencia de resolución de problemas matemáticos, se ha contribuido 
significativamente a superar las dificultades u obstáculos que los estudiantes del primer 
grado de primaria presentan en el Área de Matemáticas, evidenciando una mejora 
significativa en esta capacidad. Así, se pudo desarrollar un programa como medio de 
prevención  de un problema de aprendizaje matemático, que es frecuente dentro de los 
estudiantes de este ciclo. 
 Los resultados obtenidos al culminar este plan permitieron evidenciar que los 
estudiantes han mejorado sus resultados en evaluaciones mensuales, trimestrales y en las 




En tal sentido los estudiantes se sintieron más seguros al realizar ejercicios de resolución 
de problemas, pues comprenderán que jugando y jugando pueden identificar y seguir las 
recomendaciones básicas para la resolución de problemas: Comprensión de problemas, 
Adaptación de la estrategia, Ejecución de la estrategia y la Reflexión sobre el proceso de 
resolución de problema. 
1.4.3. Nivel metodológico 
La aplicación de este plan tuvo una justificación teórica en la medida con la que se logró 
evidenciar el progreso en el desarrollo de habilidad cognitiva del estudiante, en este caso 
en el desarrollo de la resolución de problemas.  
Partir de las experiencias de los niños y niñas, de sus conocimientos informales, es 
importante, si queremos que el aprendizaje de las matemáticas sea significativo para ellos. 
Por otra parte, trabajar juntos niños y niñas con diferentes capacidades ayuda tanto a unos 
como a otros. Escuchar y ser capaz de dialogar sobre los procesos de resolución de cada 
uno de los componentes del grupo, ayuda a los estudiantes que presentan dificultades, pues 
al ver procedimientos de resolución más avanzados y diversos tipos de razonamiento van 
logrando los aprendizajes esperados. También se logró que el estudiante trabaje en equipo 
y fundamente las ideas de resolución de problemas matemáticos. 
 Recordemos que el juego es una actividad que el niño disfruta, no implica o 
demanda una “pérdida de tiempo” o el empleo de materiales costosos y que al 
insertándolos diariamente en nuestra sesión de clase logró que los estudiantes desarrollen 
su competencia para comunicar y justificar sus procedimientos y respuestas. 
Se solicitó el apoyo a los padres de familia para la elaboración de materiales a emplearse 
en el juego, fue una gran ayuda, se les explicó el beneficio que esto trae en sus niños lo 




con su elaboración. Es así como la aplicación de este plan estuvo orientado en todo 
momento al desarrollo de las actividades educativas, especialmente a l logro de la 
competencia de resolución problemas matemáticos. 
Por lo tanto para “resolver problemas matemáticos no bastó que los estudiantes 
tengan la competencia para comprenderlo y conozcan estrategias para resolverlos, se 
requirió también de una motivación para realizar el esfuerzo, que proceda de una actividad 
que genere interés, autoconfianza y perseverancia. 
La investigación tiene alcance a todos los estudiantes y docentes del 2do grado de 
educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla, así  
mismo a los estudiantes y docentes de los demás grados de educación primaria. 
1.5. Limitaciones de la investigación 
Las principales limitaciones que posee el trabajo de investigación son: 
Poca información de trabajos sobre la aplicación de Plan de juego lógico, por otra parte 
existe cierta renuencia entre el profesorado a responder sobre temas referidos a la 
aplicación de técnicas y estrategias metodológicas en los procesos de enseñanza ya que 
temen ser evaluados, y por lo tanto su cooperación es limitada. Es necesario señalar que la 
mayoría de los docentes no cree que la opinión crítica de los alumnos mejore el sentido y 
la práctica del quehacer pedagógico. 
  Se coordinó con el director sobre la importancia que tiene desarrollar esta 
investigación dentro del área de matemática y otras, puesto que no existe mucha 
información al respecto 
  Se explicó a los docentes que dentro del área de matemática, el Plan de juego 
lógico en el aprendizaje de la matemática en los niños es importante porque relaciona su 




resolución de problemas, que es una de las capacidades fundamentales del área y si los 
problemas son contextualizados tendría mayor efecto en el aprendizaje de los estudiantes. 




























2.1.  Antecedentes de investigación 
Para este estudio se hizo la revisión de la bibliografía nacional e internacional en 
las cuales se analizaron las variables, los resultados respecto a los últimos años son lo 
siguiente: 
2.1.1. Antecedentes Internacionales 
  Pérez (2013), en la tesis de maestría titulada Los juegos didácticos recreativos y su 
influencia en el desarrollo del razonamiento lógico-matemático en niños del sexto y 
séptimo año de educación básica de la escuela fiscal mixta “amemos al niño” de la 
parroquia Eloy Alfaro de la ciudad de manta, en el período lectivo 2007-2008”. Presentó 
como objetivo desarrollar la aplicación del razonamiento lógico-matemático mediante 
juegos didácticos recreativos que permitan la comprensión y resolución de ejercicios y 
problemas matemáticos en los niños de sexto y séptimo Año de Educación Básica de la 
escuela fiscal mixta “Amemos al Niño” del sector 10 de Agosto. Se empleó el método 
cualitativo-cuantitativo, de campo, explicativo y el estadístico. Se arribó a las siguientes 
conclusiones: Conocer la realidad del aula tanto de docentes como de estudiantes, 
pudiendo establecer que no se busca la manera de desarrollar y potencializar las 
capacidades de los involucrados, lo que les permitirá dar solución a sus problemas de 
aprendizaje en el área de las matemáticas. Es fundamental que la enseñanza de las 
matemáticas sea parte integral en el proceso de aprendizaje; pero para ello es necesario un 
aporte con una información útil para estudiantes y profesores que sea aplicada 
permanentemente. Este trabajo investigativo pretendió aportar una posibilidad para que los 




utilización de juegos didácticos, aportando con ello al desarrollo del razonamiento, la 
creatividad y el pensamiento lógico. Este trabajo de investigación sirvió para corroborar lo 
planteado al inicio de la aplicación del plan de juego lógico, es decir, comprobar que el 
juego influye significativamente en la competencia de resolución de problemas 
matemáticos. Es un gran apoyo a los docentes en lo referente a las diferentes técnicas que 
nos presenta. 
  Milian (2012) en la tesis de maestría titulada Los juegos lógicos una alternativa 
para la enseñanza de la matemática, presentó como objetivo Diseñar una guía didáctica, 
de juegos lógicos, para la enseñanza de la matemática en el nivel primario, en una forma 
activa y participativa. Se empleó la teoría constructivista, con una metodología activa y un 
enfoque curricular de aplicación. .El instrumento aplicado fue una lista de cotejo para 
alumnos llegando a la conclusión de que los juegos lógicos, permiten que los alumnos que 
lo practican, logran un pensamiento reflexivo y la guía será de gran ayuda para la 
enseñanza de la matemática en la escuela primaria y en la asignatura de didáctica 
matemática en las carreras de magisterio. La presente tesis sirvió para diseñar el plan de 
juego lógico, utilizando metodología activa con el fin de lograr que los niños disfruten de 
todos los juegos presentados en las sesiones de aprendizaje, llevándolos al desarrollo del 
pensamiento reflexivo, pues genera interrogantes y motiva la búsqueda de soluciones a las 
diferentes situaciones problemáticas presentadas. 
  Rodríguez (2015) en la tesis de maestría titulada Metacognición, resolución de 
problemas y enseñanza de las matemáticas. Una propuesta integradora desde el enfoque 
antropológico Presentó como objetivo Mostrar la necesidad de concretar las características 
de la tarea (modelización/ ejecución/ mixta; tarea de práctica/ tarea problemática) para el 
análisis de las dificultades de los alumnos en la resolución de tareas matemáticas. 




frente a la resolución de una tarea problemática nos da la luz sobre los problemas 
fundamentales de los que adolecen los alumnos, especialmente al comparar los resultados 
obtenidos con la información resultante de estudios semejantes. Pero la consideración del 
proceso de enseñanza-aprendizaje vivido por esos alumnos para analizar sus dificultades, y 
el determinar que éstas eran fácilmente previsibles en función de dicho proceso, nos hizo 
plantearnos la necesidad de ampliar el objeto de estudio, profundizando en los objetivos 
que se persiguen. El presente trabajo de investigación brindó mayor claridad de las 
dificultades que pueden presentar los niños en este proceso complejo de resolución de 
problemas matemáticos. Es en este proceso que nosotros debemos acompañar al niño, 
haciéndole comprender y reflexionar sobre lo desarrollado para llegar a tal resultado. Y si 
es posible replantear el proceso seguido. 
  Cuba, Hidalgo y Romero (2011), en la tesis titulada Los Juegos Tradicionales y la 
influencia que ejercen en los niños de quinto grado de la escuela primaria ¨ Eloy 
Alfaro.Presentó como objetivo valorar la influencia de los juegos tradicionales en la 
formación integral de los niños de quinto grado de la Escuela Primaria "Eloy Alfaro .Está 
diseñado sobre la base metodológica de la investigación-acción-participativa con 
elementos teórico-prácticos y considerando las necesidades educativas de esta población 
escolar. Llegó a la siguiente conclusión: La inclusión de los Juegos Tradicionales en las 
actividades recreativas de los niños de quinto grado de la Escuela Primaria "Eloy Alfaro”, 
permitió rescatar tradiciones, influyó en el desarrollo de los valores, contribuyó a la 
formación integral y a la conservación del patrimonio cultural. La importancia de esta 
investigación está en el juego como clave en la formación de valores en el desarrollo de la 
persona. Es un recurso de aprendizaje indispensable pues facilita todo tipo de aprendizaje. 




valor de la solidaridad y poco a poco se va aprendiendo a ser paciente, por ejemplo a 
respetar el orden de la participación en el juego. 
  Vahamonde y Vicuña (2011), en la tesis titulada: Resolución de problemas y su 
relación con los proceso de enseñanza aprendizaje. Presentó como objetivo incrementar 
los niveles cognitivos de análisis, pensamiento lógico, y reflexivo en los estudiantes 
aumentando su habilidad para resolver problemas en el Área de Matemática. Utilizó el 
método científico y empleó el método experimental, es de tipo aplicada. Es un proyecto de 
innovación pedagógica con referencia a esta temática educativa se llega a la siguiente 
conclusión: El aprendizaje asociado a la resolución de problemas matemáticos se puede 
lograr usando diversas estrategias focalizadas en el tipo de situación problemática, en su 
reformulación verbal considerando pedagógicamente los pasos secuenciados del método 
de Polya. Este trabajo de investigación hace mención a la importancia de diversas 
estrategias empleadas en diferentes situaciones problemáticas y la aplicación de los cuatro 
pasos para la resolución de problemas propuestos por Polya que son:comprender el 
problema, desarrollar un plan, llevar a cabo el plan y Revisar, es decir, examinar la 
solución que se obtuvo en el problema. 
2.1.2. Antecedentes nacionales 
 Aliaga (2012) en la tesis de maestría titulada Programa de juegos de razonamiento 
lógico para estimular las operaciones concretas en niños de segundo grado de Educación 
Primaria de la Institución Educativa Particular Rosa de Santa María de la ciudad de 
Huancayo .Presentó como objetivos determinar los efectos de la aplicación de un programa 
de juegos de razonamiento lógico para estimular las operaciones concretas en niños de 2º 
grado de educación primaria de la Institución Educativa Particular “Rosa de Santa María”. 




aplicada .Se utilizó el diseño el pre experimental. Tomó una población de estudiantes de a 
I.E Particular Rosa de Santa María, siendo un total de 80 alumnos, se les aplicó una ficha 
técnica. Llegando a las siguientes conclusiones: el factor cognoscitivo mejoró 
significativamente el desarrollo de las operaciones concretas en los niños de 7 a 8 años de 
edad, tal como se demuestra estadísticamente a través del modelo estadístico. Se ha 
establecido que sí es posible diseñar un programa para mejorar un estadio del desarrollo 
intelectual, como son las operaciones concretas, a través de su estimulación. Se ha 
demostrado que el programa experimental de estimulación de los procesos cognoscitivos sí 
es efectivo para poder mejorar el desarrollo de las operaciones concretas en los niños de 
educación primaria. Este trabajo de investigación, aunque no aborda directamente la 
resolución de problemas matemáticos, brinda mayor claridad en la aplicación del juego 
lógico en la etapa en la que se encuentran los niños incluidos en este plan, que es el de 
operaciones concretas. El juego le permite al niño una mejor comprensión del mundo que 
lo rodea y así va descubriendo las diferentes nociones que contribuirán a los aprendizajes 
futuros. Aquí se reafirma que el juego es un elemento esencial en el aprendizaje y puede 
ser usado como un instrumento didáctico, tomando en cuenta la forma en que los 
estudiantes van estructurando sus conocimientos, de ahí la importancia de preservarlos. 
  Bastiand (2012), en la tesis de maestría titulada Relación entre comprensión lectora 
y resolución de problemas matemáticos en estudiantes de sexto grado de primaria de las 
instituciones educativas públicas del Concejo Educativo Municipal de La Molina. Presentó 
como objetivo determinar la relación que existe entre la comprensión lectora y la 
resolución de problemas matemáticos en los estudiantes de sexto grado de primaria de las 
Instituciones Educativas Públicas del Concejo Educativo Municipal de La Molina en el 
año 2011. Se aplicó e Método Deductivo-Sintético y Crítico – comparativo La 




experimental.Llegando a la conclusión de: Existe correlación significativa y positiva entre 
la comprensión de lectura y la resolución de problemas matemáticos, en estudiantes del 
sexto grado de educación primaria de las instituciones educativas públicas del Concejo 
Educativo Municipal de la Molina, durante el año 2011, a un nivel del 99% de seguridad 
estadística. Esta investigación hace referencia sobre un factor importante y básico; si 
queremos desarrollar con éxito una resolución de problemas, que es la competencia de 
comprensión a situaciones problemáticas reales. Se debe plantear situaciones 
problemáticas reales, que el estudiante pueda comprender, que forme parte de su propia 
realidad en la cual va desarrollándose. 
 Ríos (2014), en la tesis de maestría titulada” Efectos del programa de sicomotricidad 
jugando aprendo en la maduración de los niños de 5 años de la I.E.I.P Nuestra señora de 
los Ángeles Rímac 2013 Presentó como objetivo Determinar los efectos del programa de 
psicomotricidad ”Jugando Aprendo” en el nivel de la maduración de los niños de 5 años 
del grupo experimenta frente a los niños del grupo control de la I.E.I.P Nuestra señora de 
los Ángeles Rímac 2013.La metodología empleada es científica y experimental, 
corresponde al tipo de investigación aplicada de diseño cuasi experimental. La muestra 
empleada es 20 niños perteneciente al aula roja 2 013.El instrumento de aplicación es 
“Programa de sicomotricidad “Jugando aprendo” y el instrumento de recolección de datos. 
Llegando a las siguientes conclusiones: La aplicación sistemática del programa de 
psicomotricidad “Jugando Aprendo” causa efectos significativos en el nivel de la 
dimensión comprensión de los estudiantes de 5 años del grupo experimental de la I.E.I.P 
Nuestra señora de los Ángeles Rímac 2013. Esta investigación también corrobora la idea 
que la aplicación de un programa que involucra el juego tiene gran significatividad en la 
dimensión comprensión del estudiante, dimensión que se considera básica, al igual que las 




matemáticos. Si los estudiantes descubren la gran utilidad que tiene los aprendizajes 
logrados en todo este proceso; irán descubriendo que la matemática es divertida y tiene 
gran significatividad para su vida. 
 Badillo, Salazar y Vera (2012), en la tesis de maestría titulada Efectividad del 
programa “GPA-RESOL” en el incremento del nivel de logro en la resolución de 
problemas aritméticos aditivos y sustractivos en estudiantes de segundo grado de primaria 
de dos instituciones educativas, una de gestión estatal y otra privada del distrito de San 
Luis. Presentó como objetivo principal, conocer e identificar la efectividad del programa 
“GPA-RESOL” en el incremento del nivel de logro en la resolución de problemas 
aritméticos aditivos y sustractivos en estudiantes de segundo grado de primaria de dos 
instituciones educativas una de gestión estatal y otra privada del distrito de San Luis, es de 
tipo experimental de diseño cuasi experimental. Se llegó a la siguiente conclusión: El nivel 
de logro en resolución de problemas aritméticos aditivos y sustractivos en estudiantes de 
segundo grado de primaria de dos instituciones educativas, una de gestión estatal y otra 
particular del distrito de San Luis después de la aplicación del programa GPA - RESOL es 
altamente significativo. Se hace mención el presente trabajo de investigación por la 
efectividad que tuvo dicho programa en la resolución de problemas aritméticos, 
especialmente en las orientaciones que brinda a docente sobre el uso de material concreto 
en los estudiantes para la comprensión de la resolución de problemas. Todo material debe 
ser motivador para el estudiante pues lo llevará a una participación espontanea en la 
competencia de desarrollo de un problema. 
 Calderón y Anaya (2011), en la tesis titulada practica de juegos y aprendizaje 
significativos en los alumnos del nivel primario de la institución educativa nº 56106 del 
distrito de Yanaoca en la provincia de canas de la región del Cusco presentó como 




aprendizajes significativos , establecer con qué frecuencia los docentes utilizan los juegos 
para mejorar las habilidades naturales de sus alumnos y determinar la situación en que se 
encuentra el educando referente al dominio de los juegos y la inserción de los mismos para 
el aprendizaje significativo. Es de tipo descriptivo, diseño descriptivo causal simple, llegó 
a la siguiente conclusión: Es importante de que el docente encamine correctamente las 
acciones de jugar del niño en beneficio de la acción educativa. No reprimirlo, sino crear 
ambientes de seguridad en la que el niño pueda desarrollar sus habilidades creativa y 
libremente. La importancia de esta investigación está en la influencia del juego en los 
aprendizajes significativos del estudiante, y si hablamos de significatividad, notaremos que 
la resolución de problemas es el medio para establecer relaciones entre la matemática y la 
realidad. Esta propuesta contribuye además a la formación integral de cada uno de los 
estudiantes. 
2.2. Bases teóricas 
2.2.1. Fundamentos teóricos  del plan de juego lógico 
Respecto al variable plan de juego lógico, se considera que está vinculado a la 
creatividad, la solución de problemas, al desarrollo del lenguaje o de papeles sociales; es 
decir, con numerosos fenómenos cognoscitivos y sociales. Tiene, entre otras, una clara 
función educativa, porque ayuda al niño a desarrollar sus capacidades motoras, mentales, 
sociales, afectivas y emocionales; además de estimular su interés y su espíritu de 
observación y exploración para conocer lo que le rodea. El juego se convierte en un 
proceso de descubrimiento de la realidad exterior a través del cual el niño va formando y 
reestructurando progresivamente sus conceptos sobre el mundo. Además le ayuda a 
descubrirse a sí mismo, a conocerse y formar su personalidad. En este sentido el juego 
constituye un soporte en el desarrollo del aprendizaje del estudiante, potencializando así 




2.2.1.1.  Definición conceptual 
Según Berger y Thompson (2007, p. 16), “el juego es uno de los medios más 
importantes que tiene el ser humano para expresar sus más variados sentimientos, intereses 
y aficiones. El juego es uno de los primeros lenguajes del niño, una de sus formas de 
expresión más natural” 
La actividad lúdica, el juego, permite que el niño vaya construyendo su aprendizaje 
y comprenda la realidad del mundo que le rodea. Jugando con otros niños amplía su 
competencia de comprender la realidad social en la que se desenvuelve, pues comprende 
mejor el mundo en que se va desarrollando. Hagamos pues del juego, una actividad 
verdaderamente satisfactoria, placentera para nuestros estudiantes, donde su imaginación 
es aceptada y respetada, porque es parte de él. 
Es así como Froebel considera el juego como la manifestación libre y espontánea 
del interior, que origina el gozo, la libertad, la satisfacción, la paz consigo mismo y con los 
demás. Gracias al adecuado y original aprovechamiento del juego infantil como un 
instrumento de aprendizaje podemos ir condicionando y canalizando hábilmente esta 
fuerza con la que todo niño nace, para revertirlo sobre sí mismo en beneficio de su propia 
formación. 
En el DCN (2009, p. 90) se precisa que las estrategias lúdicas en el Área de 
Matemática favorecen el desarrollo de ejes temáticos; por citar: números, operaciones 
aritméticas, formas y espacios y resolución de problemas, dichos ejes temáticos son 
considerados con carácter transversal, conducidos mediante estrategias lúdicas en los niños 
del nivel primario, los niños y niñas aprenden a pensar matemáticamente, a vincular 




En las instituciones educativas, el juego en las matemáticas, permite al niño y la niña 
la adaptación a los elementos de su medio ambiente los cuales se relacionan con la vida 
actual; asimismo, con el desarrollo y la disciplina integral de sus capacidades, tanto físicas 
como psíquicas, para que las use, eficaz y propiamente, como individuo y como miembro 
eficiente de la colectividad, esto contribuye a su formación integral y social. 
Según Piaget (1986, p. 176): 
Interpreta que todos los niños evolucionan a través de una secuencia 
ordenada de estadios. La interpretación que realizan los sujetos sobre el mundo es 
cualitativamente distinta dentro de cada período, alcanzando su nivel máximo en la 
adolescencia y en la etapa adulta. Así, el conocimiento del mundo que posee el niño 
cambia cuando lo hace la estructura cognitiva que soporta dicha información. Es 
decir, el conocimiento no supone un fiel reflejo de la realidad hasta que el sujeto 
alcance el pensamiento formal. Todo estudiante normal es capaz de razonar bien 
matemáticamente si su atención se dirige a actividades de su interés, si mediante 
este método se eliminan las inhibiciones emocionales que con demasiada frecuencia 
le provocan un sentimiento de inferioridad ante las lecciones de esta materia. 
Desde esta perspectiva, en el juego el niño ejercita sus sentidos, observa y manipula. 
Es decir, cuanto más sentidos ponga al juego, más sólidos y ricos serán sus aprendizajes. 
Es muy importante que el niño consolide su aprendizaje con material concreto como 
bloques, latas, maderas, para llegar finalmente al material gráfico como láminas, fichas, 
hojas de aplicación, etc. Los niños de edades tempranas poseen una considerable cantidad 
de conocimientos y estrategias informales de resolución, que les capacitan para enfrentarse 
con éxito a las diversas situaciones que implican las operaciones aritméticas básicas 
(adición, substracción, multiplicación y división). Estos conocimientos informales son 
adquiridos fuera de la escuela sin mediación del aprendizaje formal. 
2.2.1.2.  Bases teóricas del juego 
Según Huizinga (1998, p. 68) el juego es una actividad libre ejecutada “como si” y 
sentida como situada fuera de la vida corriente, pero que a pesar de todo, puede absorber 




provecho alguno; que se ejecuta dentro de un determinado tiempo y un determinado 
espacio; que se desarrolla en un orden sometido a reglas y que da origen a asociaciones 
que propenden a rodearse de misterio o a disfrazarse para destacarse del mundo habitual.  
El juego es una acción u ocupación libre, que se desarrolla dentro de unos límites 
temporales y espaciales determinados, según reglas absolutamente obligatorias, aunque 
libremente aceptadas, acción que tiene su fin en sí misma y va acompañada de un 
sentimiento de tensión y alegría y de la conciencia de “ser de otro modo” que en la vida 
corriente. 
 Este aporte es relevante ya que define al juego como una actividad en la que el niño 
disfruta libremente; no hay una finalidad o interés. En el momento importa, se genera 
placer al participar en ello. 
Según Claparéde (1930): 
Insiste en el estudio del niño para su educación, ya que tiene características 
psíquicas propias diferentes de las del adulto. Es el autor de la idea de la 
"pedagogía funcional" entendiendo por ésta la basada en las necesidades e 
intereses del niño. Para él la infancia es la edad propia del juego, de la 
plasticidad, y de aquél pasa paulatinamente al trabajo, que es el complemento 
natural del juego. Finalmente, es uno de los más ardientes defensores de la 
"escuela activa", partiendo de la idea de que la actividad está siempre suscitada 
por una necesidad. En cuanto a su metodología, propone un planteamiento 
denominado de ensayos y errores mediante el cual el niño, por aproximación 
sucesiva, reconoce la realidad que lo rodea; realiza un tanteo permanente tanto de 
orden psíquico como físico que le ayuda a acomodarse cada vez más en dicha 
realidad. Entiende que la escuela es vida y, por ende, es preparación para la vida 
individual y social, último fin de la escuela según él. (p.90) 
 Es así como se considera que el juego es la primera actividad natural, en el que todo 
niño y niña va descubriendo y desarrollando sus habilidades y destrezas, para el 
aprendizaje se potencializa consolidando los diferentes contenidos matemáticos. Mediante 




Vigotsky (1989, p. 98) en su teoría es constructivista porque a través del juego el 
niño construye su aprendizaje y su propia realidad social y cultural. Jugando con otros 
niños amplía su competencia de comprender la realidad de su entorno social natural 
aumentando continuamente lo que  llama "zona de desarrollo próximo" (la distancia entre 
el nivel de desarrollo cognitivo real, la competencia adquirida hasta ese momento para 
resolver problemas de forma independiente sin ayuda de otros, y el nivel de desarrollo 
potencial, o la competencia de resolverlos con la orientación de un adulto o de otros niños 
más capaces).Él analiza, además, el desarrollo evolutivo del juego en la Edad Infantil 
destacando dos fases significativas: Una primera fase, de dos a tres años, en la que los 
niños juegan con los objetos según el significado que su entono social más inmediato les 
otorga. Una segunda fase de tres a seis años, a la que llama fase del juego socio-dramático. 
 De esta manera se corrobora que los niños  avanzan en la superación de su 
pensamiento egocéntrico y se produce un intercambio lúdico de roles de carácter imitativo 
que, entre otras cosas, permitiendo averiguar el tipo de vivencias que les proporcionan las 
personas de su entono próximo. Juegan a ser la maestra, papá o mamá, manifestando así su 
percepción de las figuras familiares próximas. 
A medida que el niño crece el juego dramático, la representación "teatral" y 
musical con carácter lúdico, podrá llegar a ser un excelente recurso psicopedagógico para 
el desarrollo de sus habilidades afectivas y comunicativas. Así, nosotros, somos los guías 
para desarrollar las mentes de nuestros niños y niñas. No olvidemos que uno de los mejores 
medios a nuestro alcance es el juego, con todo su encanto y seducción, para formar y 






2.2.1.3.  Juego y educación 
Calero (200, p. 235) afirma que el juego y la educación deben de ser correlativos 
porque educación  proviene del latín educere, implica moverse, fluir, salir de, desenvolver 
las potencialidades físicas, psicológicas, sociales y espirituales, desde el interior de la 
persona que se educa. En ese contexto el juego como medio educativo, debe tener igual 
orientación. El juego y otras experiencias constituyen el soporte de todo aprendizaje, 
gravitan en el cambio de conducta del individuo. (p.23) 
Dentro de este contexto el juego por su misma naturaleza  permite dinamizar los 
procesos de pensamiento de los estudiantes, pues van generando interrogantes y motivan la 
búsqueda de soluciones a las diferentes situaciones problemáticas propuestas. 
En nuestra labor docente cotidiana ingresamos al mundo infantil a través del juego, 
utilizamos diversas  estrategias lúdicas para desarrollar y fortalecer el logro de sus 
capacidades y habilidades matemáticas. 
Según Calero (2005), sobre la teoría del placer funcional, afirma que: 
Representan esta teoría F.Schiller y K.Lange .Para ellos el juego tiene como rasgo 
peculiar “el placer”. Lange entendía que el placer en el juego se debía a que la 
imaginación podía desenvolverse libremente, sin trabas, fuera de las restricciones 
de la realidad. Destacan en esta teoría: la independencia de la mente con respecto 
a la realidad y su exteriorización o productividad (p.28). 
Desde pequeños podemos observar el agrado que muestran por el juego, en esta 
actividad, el estudiante se siente libre, siente placer por lo que va disfrutando, es así como 
el niño ingresa  a este mundo y se parte  de este modo a la construcción de su aprendizaje. 
El juego pasa por tres estadios: 1°Estadio de rechazo, 2°Estadio de aceptación y 
utilización; y 3°Estadio de cooperación.(Molero 2005): 
1°En el estadio de rechazo, para el niño sólo existe su yo y su mundo, las relaciones están 




más y a usarlos como una simple cosa. Se manifiesta el egocentrismo del niño y el carácter 
subjetivo de esta edad. 
2° En el estadio de aceptación y utilización de los otros, el niño trata de utilizar a sus 
ocasionales amigos como sujetos que complazcan sus caprichos e intereses. Gessell nos 
dice que entre el primer y segundo estadio está el juego paralelo (dos niños juegan cada 
uno por su cuenta, sin comprender que esas dos actividades semejantes, pueden constituir 
una actividad común). 
3° Cuando aparece la necesidad de realizar una actividad en común, el niño está en el 
umbral del juego en cooperación. Sucede a partir de cinco, siete y ocho años, 
progresivamente, es decir, en la época escolar. (p.32) 
Principios de la Liga Internacional para la Educación Nueva que debe tenerse  en cuenta 
para educar jugando, entre ellos tenemos: 
1°El fin esencial de toda educación es preparar al niño a querer y realizar en su vida la 
supremacía del espíritu, por lo cual, sea el que fuere el punto de vista en el que se coloque 
el educador, debe tender a conservar y acrecentar, en el niño, la energía espiritual. 
2°Los estudios, y de manera general, el aprendizaje de la vida, deben dar libre curso a los 
intereses innatos del niño, es decir , a los que se despiertan espontáneamente en él y que 
encuentran  su expresión en las actividades de orden manual, estético, intelectual, social y 
otras. 
3°La educación nueva prepara en el niño, no solamente al ciudadano capaz de cumplir sus 
deberes para con su prójimo, su nación y la humanidad entera, sino también al ser humano 
consciente de su dignidad de hombre.(Molero 2005 p.38) 
Por lo expuesto anteriormente surgió la motivación de realizar y aplicar este plan de juego 




grupo experimental. En el desarrollo de este plan  los estudiantes tienen la oportunidad de 
escuchar, explicar y justificar sus propios descubrimientos matemáticos, divertirse jugando 
e irse relacionando mejor con sus compañeros. 
A continuación presento este  
2.2.1.4.  Plan de Juego Lógico en la resolución de problemas matemáticos 
Fundamentación: 
Por ser el juego  parte de la vida y tener un papel determinante en el desarrollo 
intelectual de la infancia, se presenta como un excelente recurso didáctico para plantear  
diferentes situaciones problemáticas, dinamizar los diferentes procesos pensamiento, 
favorecer  la comprensión y  relacionarse  con la vida,  potenciando así su aprendizaje, de 
manera especial en la competencia de resolución problemas matemáticos. Por tal  motivo 
vi por conveniente  la implementación y el desarrollo de un plan de juego  lógico. En este 
plan, aplico  diferentes juegos que ayudan a aumentar la competencia de resolución de 
problemas matemáticos  en estudiantes del primer grado. 
Objetivo: 
Aplicar el plan de juego lógico, incrementar y mejorar la  competencia de 
resolución  de  problemas matemáticos en los estudiantes del 2do grado de educación 
primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla. 
Contenidos 
*Desarrollo Cognitivo: Permite que el estudiante  a través del juego pueda 
deducir, inferir, formular hipótesis o inferir reglas, se pueden activar en aquellos juegos de 
resolver un problema, descifrar un acertijo o encontrar una palabra oculta, favoreciendo así 




*Desarrollo Afectivo: Garantizan la motivación, el aumento de confianza en uno mismo, 
la disminución de la ansiedad y la desaparición de las inhibiciones. Los juegos en parejas o 
en grupos pequeños favorecen la participación activa de todos los alumnos, incluso de los 
que temen arriesgarse, ya que no se centra la atención de toda la clase en ellos. 
*Desarrollo Social: Permite empatizar con los demás. Ser consciente de los pensamientos 
y sentimientos de los demás .La cooperación, la empatía con los compañeros, la petición 
de ayuda y aclaraciones, son estrategias sociales que ayudan a la interacción en un 
contexto real. Los estudiantes necesitan colaborar, hablar entre sí, aclarar las dudas y 
comprenderse mutuamente cuando participan en los juegos, por lo tanto, mientras juegan 
se están fortaleciendo su desarrollo social con una finalidad concreta, ganar, aunque, como 
solemos decir, “lo importante es participar”. 
Estrategia del juego 
Desde sus multidimensiones es considerado una estrategia que está siendo 
empleada en la educación,  ya que inicia  a los estudiantes en la construcción de las 
nociones y procedimientos matemáticos básicos, no sólo por la facilidad en la construcción 
de estos conocimientos sino también por la gran seguridad y la confianza en sí mismo que 
les va brindando. Los juegos propuestos son: 
El encestado con pelotas de trapo, Gana diez, La ruleta juguetona, Matenúmero, El 
deseo del rey, La tiendita escolar, Carrera de números, Alto trencitos, Sumando, sumando, 
restando, restando, El rayuelo 
2.2.2. Fundamentos teóricos  de la competencia de resolución de problemas 




Respecto a la variable Resolución de problemas se hace referencia al desarrollo de 
competencias matemáticas que utiliza el estudiante frente a diversas situaciones 
problemáticas planteadas sobre su realidad. 
Según Nieto (2004, p. 75) la resolución de problemas es una habilidad que permite 
encontrar soluciones a los problemas que nos plantea la vida y las ciencias, y como tal se 
caracteriza y estructura, todo ello en base a determinadas acciones, que son las que 
permiten acceder a las vías para resolver los problemas. 
 Es así como se afirma que la resolución de problemas es indesligable a toda nuestra 
existencia porque somos seres sociales. Día a día el ambiente en que nos desarrollamos nos 
lleva a encontrar soluciones a los diferentes problemas que la vida nos presenta. 
En tal sentido mediante la resolución de problemas los estudiantes desarrollan las  
competencias matemáticas y lo involucran en la búsqueda de soluciones. Van 
construyendo nuevos conceptos matemáticos haciendo usos de diversas estrategias propias 
de cada uno de ellos. 
Fernández (2010, p. 123) considera que no basta conocer las fases que intervienen 
en la resolución de un problema, necesita situaciones significativas que le aporten 
posibilidades de enfrentamiento a dicha resolución. Cuando a un alumno se le propone un 
problema, lo primero que hace es leerlo, pero leerlo significa seguir unas palabras que el 
cerebro descodifica para proyectar la idea de lo que éstas significan; más que leer lo que 
dice, intenta entender lo que pone. Esa intención provoca una fotografía mental que va a 
permitir que el alumno enuncie el problema con sus palabras, en una formulación interior 
que establece una dinámica de relaciones en correspondencia con lo que ha entendido, 




alumno elabore, enuncie y genere ideas, como si desglosásemos las necesidades que se 
requieren para resolver problemas por orden de prioridad. 
Por tal motivo es importante que las diferentes situaciones problemáticas que se les 
presenta a los estudiantes sean cercanas a la vida real, al contexto social en el que se 
desarrolla y partan de lo simple a lo complejo. Así irán descubriendo que la matemática le 
permite relacionarse mejor dentro de la sociedad pues refuerzan su competencia de 
argumentación y deliberación. 
2.2.2.2. Teorías Psicológicas que fundamentan la competencia de resolución de 
problemas. 
Piaget (1982, p. 65), afirma que el aprendizaje está regido por un proceso de 
equilibración. De este modo el aprendizaje se produciría sólo cuando antes ha tenido lugar 
un desequilibrio o conflicto cognitivo. Esto es un aspecto central en la resolución de 
problemas. La equilibración se da entre los procesos de asimilación y acomodación.  
Ambos procesos se implican necesariamente. Él afirma que el progreso de las 
estructuras cognitivas se basa en una tendencia creciente al equilibrio entre ambos 
procesos. La teoría prevé que cuanto mayor sea ese equilibrio menor serán los errores o 
fracasos producidos por asimilaciones. Esta circunstancia es sumamente importante en la 
solución de problemas. 
Cabe resaltar que desde que nacemos estamos inmersos en cambios que 
desconocemos y que como seres humanos buscamos respuestas a grandes cosas o cambios 
a los que nos enfrentamos o simplemente tenemos información nueva cada día, por lo que 
nuestro cerebro busca asimilarlas y acomodarlas para lograr un equilibrio de información. 
Ambos son aspectos básicos, que se tiene que trabajar en todo estudiante referente a su 




Ausubel (1983, p. 46) afirma que la resolución de problemas es una forma de 
aprendizaje significativo por descubrimiento, distingue: La comprensión de las 
condiciones del problema y la asimilación de la solución son momentos de aprendizaje 
significativo por recepción. La transformación y reintegración de conocimientos existentes 
para adaptarlos a las demandas de la tarea son momentos de aprendizaje por 
descubrimiento. Al respecto señala que, si bien la resolución de problemas es un tipo de 
aprendizaje por descubrimiento, (al que ya ha comparado con la actividad científica), en 
realidad en el aula no es un descubrimiento autónomo, sino que lo cataloga como 
descubrimiento guiado. 
Desde este enfoque se propone cambios pedagógicos y metodológicos muy 
significativos dejando de lado esa idea errónea de aprender la matemáticas. Los estudiantes 
se interesan en el conocimiento matemático, le encuentran significado, lo valoran mejor, 
pues encuentran relación del aprendizaje de la matemática con situaciones de la vida real. 
Para Vygotsky (1986, p. 123), en la habilidad de la resolución de problemas 
matemáticos se ponen de manifiesto los niveles del conocimiento que van desde la Zona 
de Desarrollo Próximo (ZDP), teniendo en cuenta la Zona de desarrollo Actual, hasta la 
ley de la doble formación, pues la interacción con el otro favorece la asimilación y 
sistematización del conocimiento. 
 En consecuencia, la enseñanza de la Matemática, y en particular la resolución de 
problemas con un enfoque profesionalizado, debe estar encaminada a estimular la ZDP en 
los estudiantes, lo cual guarda relación con los conocimientos y de las acciones que sea 
capaz de lograr de manera independiente o con ayuda del profesor, del grupo, de la familia 




Polya (1945, p. 99), afirma que un gran descubrimiento resuelve un gran problema, 
pero en la solución de todo problema, hay cierto descubrimiento. El problema que se 
plantea puede ser modesto; pero, si pone a prueba la curiosidad que induce a poner en 
juego las facultades inventivas, si se resuelve por medios propios, se puede experimentar el 
encanto del descubrimiento y el goce del triunfo. Experiencias de este tipo, a una edad 
conveniente, pueden determinar una afición para el trabajo intelectual e imprimir una 
huella imperecedera en la mente y en el carácter. Se apoya en cuatro fases: Comprender el 
problema. Concebir un plan. Ejecución del plan. Visión retrospectiva. 
En ese sentido, recomienda que para desarrollar la competencia de resolución de 
problemas es fundamental estimular, en los alumnos, el interés por los problemas así como 
también proporcionarles muchas oportunidades de practicarlos. Para resolver problemas, 
necesitamos desarrollar determinadas estrategias que, en general, se aplican a un gran 
número de situaciones. Este mecanismo ayuda en el análisis y en la solución de situaciones 
donde uno o más elementos desconocidos son buscados. Es muy importante que el 
estudiante tenga como soportes las cuatro fases que Polya propone para la resolución de 
problemas matemáticos. 
2.2.2.3.  Fases de la resolución de un problema: 
Fase1: Comprensión del problema: El estudiante debe leer atentamente el problema y 
ser capaz de expresarlo con sus propias palabras, explicándolo a otro compañero. Se debe 
respetar el ritmo de cada estudiante, debe jugar con los datos del problema llegando a una 
comprensión profunda lo que significa  no repetirlo, copiarlo o tratar de memorizarlo. 
Fase 2: Diseño o adaptación de una estrategia: En esta fase explora que tiene para la 
solución, conoce varias estrategias heurísticas para su resolución relacionándolas con sus 




Fase 3: Ejecución de la estrategia: Luego que comprende el problema y elige su 
estrategia de solución, se procede a la ejecución de dicha estrategia.  
Fase 4: Reflexión sobre los procesos de resolución del problema. Aquí el estudiante 
realiza su metareflexión. En esta fase es muy beneficioso cuando el mismo enunciado del 
problema lo trabajan los diferentes equipos, pues cuando dan a conocer sus estrategias 
comprobarán que no hay una sola y se llega al miso resultado. 
Según Froebel (1826, p. 67), La educación es el proceso mediante el cual una 
persona desarrolla el ser humano con todas sus fuerzas en completo y armonioso 
funcionamiento en relación con la naturaleza y la sociedad. Es un proceso similar a aquel 
por el cual la humanidad en su conjunto se elevó originalmente por encima del animal y 
continúa desarrollándose hasta su nivel actual. Se trata del individuo, pero también de la 
evolución universal. Las matemáticas se entienden sólo cuando el sujeto es capaz 
de realizar las estructuras.  
Es así como Froebel enfatiza la importancia de las habilidades matemáticas sólo 
cuando este es capaz de seguir  ciertas estructuras básicas, partiendo siempre de lo 
concreto a lo abstracto.  
Dewey (1897, p. 35) en la enseñanza de la matemática se debe suministrar 
magníficas oportunidades para aprender las materias de los programas de estudio, no solo 
como información, sino como un conocimiento adquirido a través de las situaciones de la 
vida”. Para Dewey el método del ‘Aprender Haciendo’ tenía que presentar situaciones en 
las que los problemas se refirieran a la vida común y, tanto el método de enseñanza del 
docente, como el método de aprendizaje del alumno, debían ser aspectos de un método 




Es decir, el quehacer del docente debe ser crear las condiciones necesarias para 
estimular y desarrollar las facultades activas de los estudiantes, con mayor razón se 
requiere que el educador de hoy posea un perfil abierto y flexible, que conlleve al 
mejoramiento de su práctica. Dando solución a los problemas que su propia experiencia le 
va proponiendo. 
Dentro de este contexto es muy importante conocer los alcances del pensamiento 
lógico-matemático ya que nos permite concebir también como piensan los niños en cada 
una de las edades o etapas en las que se va desarrollando. Piaget el gestor de las etapas de 
desarrollo, señaló las siguientes características, para cada una: 
En la Etapa Sensorio motriz, Garnham y Oakhill, (1989) se refiere seis estadios; la 
importancia de subdividirlos cobra importancia cuando consideramos los cambios 
intelectuales que presentan mes a mes los niños entre el nacimiento y los dos años. 
Los autores sostienen que el recién nacido responde por estímulos; sin embargo, 
progresivamente los bebés empiezan a adaptarse a estos estímulos para anticiparse a las 
respuestas. Ello le permite determinar que una causa tiene un efecto; así repetirá acciones 
que les ha proporcionado placer. Después del año de edad, el niño tendrá ya mayores 
objetivos y realizará una acción esperando una respuesta a sus necesidades pues ya no 
responderá solo por actos reflejos (Garnham y Oakhill, 1989, p. 317).  
En la Etapa Pre-operacional  indica que Piaget aseguró que estos errores se deben a 
que los niños, a esta edad “aún no tienen la competenciade considerar más de una 
dimensión o más de una manera de clasificarlo, a la vez, y su tendencia a centrarse en 
pistas perceptivas en lugar de las transformaciones que sufre el objeto” (p. 
317).Considerando así  que el niño tiene mayor competenciade representar sus 




del pensamiento, el lenguaje. Sin embargo, a pesar de encontrase en un estadio avanzado, 
aún no le es posible comprender la conservación de número, es decir, aún no se encuentran 
establecidos los patrones de conservación e inclusión de objetos.  
En la Etapa Operacional Concreta, se entiende que:  
 Los niños aprenden verdaderas operaciones, en donde ya les es posible resolver 
problemas de conservación e inclusión de clases. La competencia que presentan a esta 
edad les permite comprender y analizar las transformaciones que en la etapa anterior 
presentaban. Pueden resolver problemas de clasificación más complejos, que requieren 
atención simultánea a dos dimensiones; ejemplo: color y forma de los objetos a ser 
clasificados. (p. 318)  
Sobre la Etapa Operaciones Formales, sostienen que: 
Los niños pueden entender “las transformaciones de las transformaciones”. Pueden 
desarrollar habilidades de reflexión sobre sus propios pensamientos. Se facilita en los 
niños la competencia de determinar posibilidades futuras y relacionarlos con resultados 
reales. El nivel de clasificación, así como el de las “clases”, es más sofisticado. (p.322) 
Para Ruiz (2008), En cuanto al aprendizaje de la matemática afirma que es 
“conducido mediante estrategias siempre irá orientado al juego, juegos en los que el niño 
participe activamente, situaciones agradables; pero nunca con posturas imperativas las 
cuales hagan que se pierda la atención por el juego: el niño aprenderá jugando” (p. 47) 
 De lo anterior se concibe que no se quita algo de disciplina, (en la mejor acepción de 
la palabra), pues al fin y al cabo, el niño va aprender y reforzar una serie de conceptos muy 
importantes, que les servirán en su futuro y que no debería olvidar. 





Vega (2012), “Las dificultades  de aprendizaje matemático, dependen de las teorías de 
aprendizaje en las que se apoyan, mayormente responden a dos perspectivas: la 
neuropsicológica y la cognitiva” (p.9) 
En ese sentido se entiende que para determinar si un estudiante tiene dificultades 
matemáticas responde a una serie de aspectos, uno de ellos es si guarda relación con el 
aspecto cognitivo, de ahí la  importancia de conocer los procesos cognitivos como la 
atención, la memoria y los conocimientos previos que todo estudiante posee en menor o 
mayor  intensidad en su habilidad matemática. 
 También es necesario hacer énfasis que la resolución de problemas matemáticos 
requiere de una serie de procedimientos básicos, fases (comprender, analizar, 
explicar),nosotros como docentes debemos de ayudarlos y acompañarlos a transitar cada 
una de esas fases para la solución del problema generando un ambiente de confianza y 
participación activa, evaluando los esfuerzos que van realizando. Por ejemplo, al 
presentarle una situación problemática fuera de su realidad, primero, no le es motivador, 
no  se familiariza con el enunciado, lo que daría  origen a la no comprensión y así no podrá 
realizar los procedimientos seguidos, generándole fastidio, rechazo y así en lo sucesivo se 
irá generando dificultades en esta competencia matemática. Recordemos que lo principal 
no es que el estudiante llegue a la solución correcta, sino  posibilitar de manera progresiva 
el desarrollo de sus capacidades para resolver problemas matemáticos.  
2.2.2.4.  Enfoque del área de Matemática 
Según MINEDU (2016) 
En esta área, el marco teórico y metodológico que orienta la enseñanza – 
aprendizaje corresponde al enfoque centrado en la Resolución de Problemas. Dicho 




matemática realista, y el enfoque de Resolución de Problemas. En ese sentido, es 
fundamental entender las situaciones como acontecimientos significativos, dentro de los 
cuales se plantean problemas cuya resolución permite la emergencia de ideas matemáticas. 
Estas situaciones se dan en contextos, los cuales se definen como espacios de la vida y 
prácticas sociales culturales, pudiendo ser matemáticos y no matemáticos. Por otro lado, la 
Resolución de problemas es entendida como el dar solución a retos, desafíos, dificultades 
u obstáculos para los cuales no se conoce de antemano las estrategias o caminos de 
solución, y llevar a cabo procesos de resolución y organización de los conocimientos 
matemáticos. Así, estas competencias se desarrollan en la medida que el docente propicie 
de manera intencionada que los estudiantes: asocien situaciones a expresiones 
matemáticas, desarrollen de manera progresiva sus comprensiones, establezcan conexiones 
entre estas, usen recursos matemáticos, estrategias heurísticas, estrategias metacognitivas o 
de autocontrol, expliquen, justifiquen o prueben conceptos y teorías. 
2.2.2.5. Competencias del área de matemática 
2.2.2.5.1. Competencia: resuelve problemas de cantidad.  
Consiste en que el estudiante solucione problemas o plantee nuevos que le 
demanden construir y comprender las nociones de número, de sistemas numéricos, sus 
operaciones y propiedades. Además dotar de significado a estos conocimientos en la 
situación y usarlos para representar o reproducir las relaciones entre sus datos y 
condiciones. Implica también discernir si la solución buscada requiere darse como una 
estimación o cálculo exacto, y para esto selecciona estrategias, procedimientos, unidades 
de medida y diversos recursos.  El razonamiento lógico en esta competencia es usado 
cuando el estudiante hace comparaciones, explica a través de analogías, induce 






Traduce  cantidades  a  expresiones  numéricas: Es  transformar  las relaciones entre 
los datos y condiciones de un problema, a una  expresión numérica (modelo) que 
reproduzca las relaciones entre estos; esta expresión se comporta como un sistema 
compuesto por números, operaciones y sus propiedades.  Es plantear problemas a partir de 
una situación o una expresión numérica dada. También implica evaluar si el resultado 
obtenido o la expresión numérica formulada (modelo), cumplen las condiciones iniciales 
del problema. 
Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones: Es expresar la 
comprensión de los conceptos numéricos, las operaciones y propiedades, las unidades de 
medida, las relaciones que establece entre ellos; usando  lenguaje  numérico  y  diversas  
representaciones;  así como  leer  sus representaciones e información con contenido 
numérico. 
Usa   estrategias   y   procedimientos   de   estimación   y   cálculo:  Es seleccionar, 
adaptar, combinar o crear una variedad de estrategias, procedimientos como el cálculo 
mental y escrito, la estimación, la aproximación y  medición, comparar cantidades; y 
emplear diversos recursos. 
Argumenta   afirmaciones   sobre   las   relaciones   numéricas   y   las operaciones: Es 
elaborar afirmaciones sobre las posibles relaciones entre números naturales, enteros, 
racionales, reales, sus operaciones y propiedades; en  base a comparaciones y experiencias 
en las que induce propiedades a partir de casos particulares; así como explicarlas con 







2.2.2.5.2. Competencia: resuelve problemas de regularidad, equivalencia y 
cambio.  
Consiste en que el estudiante logre caracterizar equivalencias y generalizar 
regularidades y el cambio de una magnitud con respecto de otra, a través de reglas 
generales que le permitan encontrar valores desconocidos, determinar restricciones y hacer 
predicciones sobre el comportamiento de un fenómeno. Para esto plantea ecuaciones, 
inecuaciones y funciones, y usa estrategias, procedimientos y propiedades para resolverlas, 
graficarlas o manipular expresiones simbólicas. Así también razona de manera inductiva y 
deductiva, para determinar leyes generales mediante varios ejemplos, propiedades y 
contraejemplos. 
Capacidades 
Traduce  datos  y  condiciones  a  expresiones  algebraicas: Es transformar los datos, 
valores desconocidos, variables y relaciones de un problema a una expresión gráfica o 
algebraica (modelo) que generalice la interacción entre estos. Implica también evaluar el 
resultado o la expresión formulada, con respecto a las condiciones de la situación; y 
formular preguntas o problemas a partir de una situación o una expresión. 
Comunica su comprensión sobre las relaciones algebraicas: Es expresar su 
comprensión de la noción, concepto o propiedades de los patrones, funciones, ecuaciones e 
inecuaciones estableciendo relaciones entre estas; usando lenguaje algebraico y diversas 
representaciones. Así como interpretar información que presente contenido algebraico 
Usa   estrategias   y   procedimientos   para   encontrar   reglas generales: Es 
seleccionar, adaptar, combinar o crear, procedimientos, estrategias y algunas propiedades 
para simplificar o transformar ecuaciones, inecuaciones y expresiones simbólicas que le 
permitan resolver ecuaciones, determinar dominios y rangos, representar rectas, parábolas, 





Argumenta    afirmaciones    sobre   relaciones   de   cambio    y equivalencia: Es 
elaborar afirmaciones sobre variables, reglas algebraicas y propiedades algebraicas, 
razonando de manera inductiva para generalizar una regla y de manera deductiva probando 
y comprobando propiedades y nuevas relaciones. 
 
2.2.2.5.3. Competencia: resuelve problemas de forma, movimiento y localización.  
Consiste en que el estudiante se oriente y describa la posición y el movimiento de 
objetos y de sí mismo en el espacio, visualizando, interpretando y relacionando las 
características de los objetos con formas geométricas bidimensionales y tridimensionales. 
Implica que realice mediciones directas o indirectas de la superficie, del perímetro, del 
volumen y de la capacidad de los objetos, y que logre construir representaciones de las 
formas geométricas para diseñar objetos, planos y maquetas, usando instrumentos, 
estrategias y procedimientos de construcción y medida. Además describa trayectorias y 
rutas, usando sistemas de referencia y lenguaje geométrico. 
Capacidades  
Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones: Es construir un 
modelo que reproduzca las características de los objetos, su localización y movimiento, 
mediante formas geométricas, sus elementos y propiedades; la ubicación y 
transformaciones en el plano. Es también evaluar si el modelo cumple con las condiciones 
dadas en el problema. 
Comunica su comprensión sobre las formas y relaciones geométricas: Es comunicar su 
comprensión de las propiedades de las formas geométricas, sus transformaciones y la 
ubicación en un sistema de referencia; es también establecer relaciones entre estas formas, 




Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio: Es seleccionar, 
adaptar, combinar o crear, una variedad de estrategias, procedimientos y recursos para 
construir formas geométricas, trazar rutas, medir o estimar distancias y superficies, y 
transformar las formas bidimensionales y tridimensionales. 
Argumenta  afirmaciones sobre relaciones geométricas: Es  elaborar afirmaciones 
sobre las posibles relaciones entre los elementos y las propiedades de las formas 
geométricas; en base a su exploración o visualización. Asimismo, justificarlas, validarlas o 
refutarlas, en base a su experiencia, ejemplos o contraejemplos, y conocimientos sobre 
propiedades geométricas; usando el razonamiento inductivo o deductivo. 
2.2.2.5.4. Competencia: resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre.  
Consiste en que el estudiante analice datos sobre un tema de interés o estudio o de 
situaciones aleatorias, que le permita tomar decisiones, elaborar predicciones razonables y 
conclusiones respaldadas en la información producida. Para ello, el estudiante recopila, 
organiza y representa datos que le dan insumos para el análisis, interpretación e inferencia 
del comportamiento determinista o aleatorio de los mismos usando medidas estadísticas y 
probabilísticas. 
Capacidades  
Representa   datos   con   gráficos   y   medidas   estadísticas   o probabilísticas: Es 
representar el comportamiento de un conjunto de datos, seleccionando tablas o gráficos 
estadísticos, medidas de tendencia central, de localización o dispersión. Reconocer 
variables de la población o la muestra al plantear un tema de estudio. Así también implica 
el análisis de situaciones aleatorias y representar la ocurrencia de sucesos mediante el valor 
de la probabilidad. 
Comunica   la   comprensión   de   los   conceptos   estadísticos   y probabilísticos: Es 




situación. Leer, describir e interpretar información estadística contenida en gráficos o 
tablas provenientes de diferentes fuentes. 
 Usa estrategias y procedimientos para recopilar y procesar datos: Es seleccionar, 
adaptar, combinar o crear una variedad de procedimientos, estrategias y recursos para 
recopilar, procesar y analizar datos, así como el uso de técnicas de muestreo y el cálculo de 
las medidas estadísticas y probabilísticas. 
Sustenta  conclusiones  o  decisiones  en  base  a  información obtenida: Es tomar 
decisiones, hacer predicciones o elaborar conclusiones, y sustentarlas en base a la 
información obtenida del procesamiento y análisis de datos, y de la revisión o valoración 
de los procesos. 
2.2.2.6.  El Plan de juego lógico y la competencia de resolución de problemas 
Decroly (2005) afirma que el juego puede intervenir de un modo más directo, aun 
en los ejercicios escolares propiamente dichos, como medio de facilitar la adquisición y la 
repetición de ciertos conocimientos indispensables, merced a procedimientos de 
autoeducación y  de individualización. (p.27) 
En ese sentido se comprende la gran significancia que tiene el juego en el aspecto 
pedagógico, como facilitador del aprendizaje en los estudiantes, es un recurso didáctico 
para plantear diversas situaciones problemáticas a los estudiantes. Relacionando así las 
matemáticas y el juego. 
Por lo tanto se confirma lo sostenido por Calero (2005) En cuanto a la relación 
existente entre Juego y Educación. 
El juego como medio de educación, debe encuadrarse también en lo planteado por 
Maritain: “El primer fin de la educación concierne a la persona humana en su vida 




humana en la esfera social, despertando el sentido de su libertad, así como de sus 
obligaciones y responsabilidades. (p.24) 
De lo anterior se refuerza la idea  que como docentes debemos insertar el juego en 
nuestra practica pedagógica, teniendo en cuenta que cada niño es único, con habilidades  
destrezas  y pensamientos propios e ir buscando el existo, haciéndolos competentes en un 
ámbito de equilibrio entre los valores individuales y sociales.El plan de juego lógico es un 
recurso didáctico propuesto en el presente trabajo, cuya finalidad es reforzar la 
competencia de resolución de problemas matemáticos en estudiantes; consta de  sesiones 
de aprendizaje. 
Al desarrollarse las sesiones de aprendizaje del Área de Matemáticas del plan de 
juego lógico en al aula del 2° “B”, en donde se motivaba el tema a través de un momento 
lúdico con materiales pertinentes, se pudo percibir que los niños lograban una mayor 
efectividad en la resolución de problemas matemáticos en relación con los estudiantes del 
2° “A” que no recibieron la motivación lúdica a inicio del desarrollo de la actividad de 
aprendizaje. Con ello, se puede inferir, que los niños aprenden y aplican lo aprendido 











2.3.  Definición de términos básicos 
Actividad Lúdica: El juego le suministrará para ello medios precisos, porque el niño no 
manifiesta entonces más que la vida de la naturaleza el juego es el mayor 
grado de desarrollo del niño en esta edad, por ser la manifestación libre y 
espontánea del interior, la manifestación del interior mismo, según la 
significación propia de la voz del juego. (Froebel, 1984, p. 31) 
Juego y educación: En educación Inicial, Primaria y secundaria, el docente utiliza el 
juego como un medio en el proceso de enseñanza y aprendizaje. Piaget dice 
que “el juego constituye una forma inicial de las capacidades y refuerza el 
desarrollo de las mismas”. En estas experiencias de tipo concreto, el niño 
ejercita sus sentidos, ya que tiene oportunidad de observar, manipular, oler, 
etc. Cuanto más sentidos ponga en el juego, más sólidos y ricos serán los 
aprendizajes que realice. (Calero, 2005, p. 25) 
Resolución de problemas: En el Diseño Nacional Curricular (2009, p. 181), se considera 
que el proceso de resolución de problemas implica que el estudiante 
manipule los objetos matemáticos, active su propia competencia mental, 
ejercite su creatividad, reflexione y mejore su proceso de pensamiento al 
aplicar y adaptar diversas estrategias matemáticas en diferentes contextos. 
La competencia para plantear y resolver problemas, dado el carácter 
integrador de este proceso posibilita la integración con las demás áreas 
curriculares coadyuvando al desarrollo de otras capacidades, así mismo, 





Matematiza: Matematizar involucra: la búsqueda de lo esencial dentro y a través de 
situaciones, problemas, procedimientos, algoritmos, formulaciones, 
simbolizaciones y sistemas axiomáticos, el descubrimiento de 
características comunes, similitudes, analogías e isomorfismos; la 
ejemplificación de ideas generales; el encarar situaciones problemáticas de 
manera paradigmática, la irrupción repentina de nuevos objetos mentales y 
operaciones, la búsqueda de atajos y la abreviación progresiva de estrategias 
y simbolizaciones iniciales con miras a esquematizarlas, algoritmizarlas , 
simbolizarlas y formaliza. (Freudenthal, 1991, p. 36) 
Comunicación matemática: Comunicar en, con y sobre las matemáticas comprender los 
textos escritos, las expresiones visuales o las frases orales de otros, en una 
variedad de registros lingüísticos, sobre cuestiones materias o temas de 
contenido matemático y expresarse uno mismo sobre tales cuestiones 
materias o temas, con diferentes niveles de precisión teórica y técnica, de 













Hipótesis y variables 
3.1.  Hipótesis 
3.1.1. Hipótesis Principal 
La aplicación del “Plan de juego lógico” causa efectos significativos en la 
competencia de resolución de problemas matemáticos en los estudiantes del 2do 
grado de educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, 
ventanilla. 
3.1.2. Hipótesis específicas 
La aplicación del “Plan de juego lógico” causa efectos significativos en la 
competencia  resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del 2do grado de 
educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, 
ventanilla. 
La aplicación del “Plan de juego lógico” causa efectos significativos en la 
competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los 
estudiantes del 2do grado de educación primaria de la Institución Educativa 5088 
Héroes del Pacífico, ventanilla. 
La aplicación del “Plan de juego lógico” causa efectos significativos en la 
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización en los 
estudiantes del 2do grado de educación primaria de la Institución Educativa 5088 





La aplicación del “Plan de juego lógico” causa efectos significativos en la 
competencia resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre en los 
estudiantes del 2do grado de educación primaria de la Institución Educativa 5088 
Héroes del Pacífico, ventanilla. 
3.2.  Variables 
3.2.1. Definición conceptual de las variables 
Variable Independiente: Plan de juego lógico (Tratamiento experimental) 
Según Calero (2005) afirma: el juego es un tipo de actividad que desarrolla el niño, 
y el niño el objeto del proceso educativo, toca considerar la actividad lúdica ya no sólo 
como componente natural de la vida del niño, sino como elemento del que puede valerse la 
pedagogía para usarlo en beneficio de su formación. (p. 32) 
Variable Dependiente: Competencia de Resolución de Problemas matemáticos 
En el DCN (2009) se fundamenta que: El proceso de resolución de problemas 
implica que el estudiante manipule los objetos matemáticos, active su propia competencia 
mental, ejercite su creatividad, reflexione y mejore su proceso de pensamiento al aplicar y 
adaptar diversas estrategias matemáticas en diferentes contextos. (p. 187). 
3.2.2. Definición Operacional de las variables 
Variable Independiente: Plan de Juego lógico (Tratamiento experimental) 
Esta variable se medirá con 3 dimensiones 16 indicadores, mediante un módulo de 
aprendizaje denominado “Plan de juego lógico”, aplicado en 10 sesiones de aprendizaje, 
cuyo objetivo fue incrementar la competencia de resolución de problemas matemáticos. 




Esta variable se medirá con 4 dimensiones 16 indicadores, mediante la aplicación del pre 
test y post test. La medición de los conocimientos alcanzados en los estudiantes durante el 
tiempo de aplicación del módulo “Plan de juego lógico” se tomó en cuenta los niveles de 
logro: Inicio, Proceso, logro previsto  y  Logrado destacado. Determinado  en                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                         
una calificación en el sistema vigesimal para efectos de evaluación de conocimientos que 
establecen el aprendizaje de un estudiante  
3.3.  Operacionalización de variables 
Tabla 1 
Tabla de operacionalización de variables 















Formular hipótesis o reglas 
Descifrar acertijos 





Confianza en sí mismo 
Disminución de ansiedad 





Empatizar con los demás 
Ser consciente de los sentimientos 
Cooperación  












Traduce  cantidades  a  expresiones  numéricas  
 
Intervalo  
Comunica su comprensión sobre los números y 
las operaciones 
Usa   estrategias   y   procedimientos   de   
estimación   y   cálculo 
Argumenta   afirmaciones   sobre   las   






Traduce  datos  y  condiciones  a  expresiones  
algebraicas 
Comunica su comprensión sobre las relaciones 
algebraicas 
Usa   estrategias   y   procedimientos   para   
encontrar   reglas generales 
Argumenta    afirmaciones    sobre   relaciones   




Modela objetos con formas geométricas y sus 
transformaciones 





















Usa estrategias y procedimientos para orientarse 
en el espacio 







Representa   datos   con   gráficos   y   medidas   
estadísticas   o probabilísticas 
Comunica   la   comprensión   de   los   
conceptos   estadísticos   y probabilísticos 
Usa estrategias y procedimientos para recopilar y 
procesar datos 
 
Sustenta  conclusiones  o  decisiones  en  base  







4.1.  Enfoque de investigación  
En coherencia con Hernández, Fernández y Baptista (2010) se asume el método 
científico de enfoque cuantitativo de carácter experimental, para ello de manera específica 
se utiliza el método inductivo con el propósito de realizar el tratamiento de una variable 
sobre otra. 
Es decir se identificó el problema, se formuló hipótesis y se realizó la aplicación, 
en este caso, el “Plan de Juego Lógico”, luego se verificó si logró modificar o no, la 
variable dependiente: Resolución de problemas matemáticos. En los estudiantes del 1er 
grado de educación primaria en la I.E Santiago Antúnez de Mayolo S.J.L 2016. 
4.2.  Tipo de investigación 
La investigación correspondió al tipo de investigación aplicada. Es investigación 
aplicada siguiendo los fundamentos de Hernández (2010) en la medida en que se busca la 
respuesta efectiva y fundamentada a un problema detectado, descrito y analizado con la 
aplicación o tratamiento sistemático de otra variable que tiene por objetivo mejorar los 
diferentes aspectos que dificultan un problema determinado. Concentra su atención en las 
posibilidades de llevar a la práctica las teorías generales, y destina sus esfuerzos a resolver 
los problemas y necesidades que se plantean las personas en un tiempo determinado. Es 
decir, se interesa fundamentalmente por la propuesta de solución en un contexto físico-




Es decir se intentó incrementar el nivel de la variable independiente, en este caso el 
juego lógico, a ser manipulada busca modificar (mejorar y aumentar) la variable 
dependiente, que es la competenciade resolución de problemas. 
En este caso el plan juego lógico incrementará el nivel de resolución de problemas en los 
estudiantes, modificará el aprendizaje común al cual están habituados y será una fuente 
didáctica importante para alcanzar realmente los objetivos propuestos en estudiantes del 
1er grado de educación primaria en la institución educativa Santiago Antúnez de Mayolo. 
4.3.  Diseño de investigación 
El diseño de la investigación fue Cuasi experimental. Según Hernández, Fernández 
y Baptista (2010) Los diseños cuasi experimentales también manipulan deliberadamente, 
al menos, una variable independiente para observar su efecto y relación con una o más 
variables dependientes, sólo que difieren de los experimentos puros  en el grado de 
seguridad y confiabilidad que pueda tenerse sobre la equivalencia inicial de los grupos. En 
los diseños cuasi-experimentales los sujetos no se asignan al azar a los grupos ni se 
emparejan, sino que dichos grupos y están formados antes del experimento: son grupos 
intactos (p.148) 
En tal sentido, el diseñ-o de este trabajo de investigación es de diseño cuasi 
experimental trabajó con un grupo control, en este caso el primer grado sección “B” y 
experimental la sección “C”, secciones conformadas por situación de matrícula en la 
institución educativa. con aplicación de medición de un pre y post test. Trabaja con grupos 
intactos 
En este caso al tratarse de un estudio cuasi experimental se trabajó con dos grupos 




asigna como grupo experimental y a la sección “B” se denomina como grupo control, son 
secciones conformadas por situación de matrícula en la institución educativa. 
El esquema representativo es el siguiente: 
GE: 01 X 02 
GC: 03 - 04 
Dónde: 
GE: Grupo experimental representado por 37 estudiantes de la sección “C” 
GC: Grupo control representado por 37 estudiantes de la sección “B” 
X: Tratamiento o aplicación de la variable independiente “Plan de juegos lógicos” 
01,03: Medición de la variable Resolución de Problemas, pre Test 
02,04: Medición de la variable Resolución de Problemas, post Test 
4.4.  Población y muestra. 
Población 
El tipo de población que se empleó en este trabajo de investigación es de Tipo 
Conocida, de carácter finita y está constituida por 37 estudiantes del 2º “A” Y 37 
estudiantes del 2º “B” de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, Ventanilla. 
Muestra 
Tratándose de una investigación cuasi experimental, la muestra fue conformada por 
los estudiantes del segundo grado de las secciones A y B, son grupos intactos así mismo se 
denomina muestra intencional no probabilística, dado que se eligió trabajar con dichas 
secciones eligiendo a la sección B como grupo experimental y a la sección A como grupo 




Es no probabilística ya que no se realizó ningún proceso matemático para determinar su 
tamaño, es decir que fueron seleccionados en función a la accesibilidad personal e 
intencional que se tiene con dicha población. 
Es intencional, por qué se eligió la muestra de trabajo en el que se observó el problema en 
particular y que finalmente presentó respuestas que reflejaron la efectividad del plan. 
La especificación se presenta en la siguiente tabla 
Tabla 2 
Muestra de estudio 
N° Grupo – Sección Estudiantes 
1 Experimental Segundo grado “B” 37 
2 Control Segundo grado “A” 37 
 Total 74 
4.5.  Técnica e instrumentos de recolección de información 
4.5.1. Técnica de recolección de información 
Consiste en recopilar toda clase de información teórica – científica, de las cuales 
nos servimos para armar nuestro marco teórico y saber orientar con eficacia nuestra 
investigación. En la presente investigación utilizaremos la técnica de la encuesta. 
La encuesta. 
Es una técnica que permite la obtención de datos e información suministrada por un 
grupo de personas, sobre si mismos o con relación a un tema o asunto particular, que 
interesa a la investigación planteada. Esta técnica posibilita la recolección de datos sobre 
opiniones, actitudes, criterios, expectativas, etc. De los individuos y que permite cubrir a 
sectores amplios del universo dado, para una investigación determinada. 
La forma escrita de la técnica de la encuesta se materializa a través de: 
cuestionarios, pruebas, test y escalas. Peñaloza, (2005). 
4.5.2. Instrumentos de recolección de datos 
Test: Se refiere a los instrumentos de recolección de datos vinculados con las estimaciones 




su construcción emplea el uso de reactivos (preguntas) cuyas respuestas no dejan lugar a 
dudas respecto a su corrección o incorrección. Peñaloza, (2005). Es un instrumento de 
evaluación que permite la comprobación de los objetivos trazados en la investigación 
contrastándose así la hipótesis formulada a través del tratamiento de sus resultados. En la 
presente investigación utilizaremos: 
Pre test (Prueba objetiva de selección múltiple): es el componente de evaluación que se 
aplica a los dos grupos: control y experimental, con la finalidad de medir la competenciade 
resolución de problemas matemáticos en los estudiantes del 2do grado de educación 
primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla 
Post test (Prueba objetiva de selección múltiple): este instrumento presenta características 
similares al pre – prueba, donde se aplica a los dos grupos: control y experimental, después 
de aplicado el Plan de juego lógico en los estudiantes del 2do grado de educación primaria 
de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla 
Módulo: Plan de juego lógico 
El módulo tendrá una estructura teórica práctica de la competenciade resolución de 
problemas matemáticos, considerando el estudio de las capacidades de matematiza, 
representa, comunica y elabora diversas estrategias con situaciones problemáticas del 
entorno, para ser desarrollados en forma contextualizada, lo cual será aplicada al grupo 
experimental y luego medir la competenciade resolución de problemas matemáticos en los 
estudiantes del 2do grado de educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes 
del Pacífico, ventanilla, para ello se aplicará el pre-test y pos-test 
4.6. Tratamiento estadístico 
Para el tratamiento estadístico de los datos e interpretación de los resultados se 





4.6.1. Análisis descriptivo 
Según Webster (2001) “la estadística descriptiva es el proceso de recolectar, 
agrupar y presentar datos de una manera tal que describa fácil y rápidamente dichos datos” 
(p. 10). Para ello, se emplearán las medidas de tendencia central y de dispersión.  
Luego de la recolección de datos, se procesó al procesamiento de la información, 
con la elaboración de tablas y gráficos estadísticos. Así se obtendrá como producto: 
- Tablas. Se elaborarán tablas con los datos de las variables. Sobre las tablas, la  
Asociación de Psicólogos Americanos (2010, p. 127) nos menciona: “Las tablas y las 
figuras les permiten a los autores presentar una gran cantidad de información con el fin de 
que sus datos sean más fáciles de comprender”. Además, Kerlinger y Lee (2002) las 
clasifican: “En general hay tres tipos de tablas: unidimensional, bidimensional y k-
dimensional” (p. 212). El número de variables determina el número de dimensiones de una 
tabla, por lo tanto esta investigación usará tablas bidimensionales. 
 
- Gráficas. Las gráficas, incluidos conceptualmente dentro de las figuras, permitirán 
“mostrar la relación entre dos índices cuantitativos o entre una variable cuantitativa 
continua (que a menudo aparece en el eje y) y grupos de sujetos que aparecen en el eje x” 
(APA, 2010, p. 153). Según APA (2010), las gráficas se sitúa en una clasificación, como 
un tipo de figura: “Una figura puede ser un esquema una gráfica, una fotografía, un dibujo 
o cualquier otra ilustración o representación no textual” (p. 127). Acerca de los gráficas, 
Kerlinger y Lee (2002, p. 179) nos dicen “una de las más poderosas herramientas del 
análisis es el gráfico. Un gráfico es una representación bidimensional de una relación o 
relaciones. Exhibe gráficamente conjuntos de pares ordenados en una forma que ningún 





- Interpretaciones. Las tablas y los gráficos serán interpretados para describir 
cuantitativamente los niveles de las variables y sus respectivas dimensiones. Al respecto, 
Kerlinger y Lee (2002) mencionan: “Al evaluar la investigación, los científicos pueden 
disentir en dos temas generales: los datos y la interpretación de los datos”. (p. 192). Al 
respecto, se reafirma que la interpretación de cada tabla y figura se hizo con criterios 
objetivos. 
 
 La intención de la estadística descriptiva es obtener datos de la muestra para 
generalizarla a la población de estudio. Al respecto, Navidi (2003, pp. 1-2) nos dice: “La 
idea básica que yace en todos los métodos estadísticos de análisis de datos es inferir 
respecto de una población por medio del estudio de una muestra relativamente pequeña 
elegida de ésta”. 
 
4.6.2. Análisis inferencial 
Proporcionará la teoría necesaria para inferir o estimar la generalización sobre la 
base de la información parcial mediante coeficientes y fórmulas. Así, Webster (2001) 
sustenta que “la estadística inferencial involucra la utilización de una muestra para sacar 
alguna inferencia o conclusión sobre la población de la cual hace parte la muestra” (p. 10). 
Además, se utilizará el SPSS (programa informático Statistical Package for Social 
Sciences versión 21 español), para procesar los resultados de las pruebas estadísticas 
inferenciales. La inferencia estadística, asistida por este programa, se empleará en la 
hipótesis general y especificas 
Pasos para realizar las pruebas de hipótesis 
La prueba de hipótesis puede conceptuarse, según Elorza (2000), como una: regla 




de rechazar falsamente H0) igual a un valor lo más pequeño posible; a continuación, de 
acuerdo con H1, escoger una región de rechazo tal que la probabilidad de observar un valor 
muestral en esa región sea igual o menor que 𝛼 cuando H0 es cierta. (p. 351) 
Como resultado de la prueba de hipótesis, las frecuencias (el número o porcentaje 
de casos) se organizan en casillas que contienen información sobre la relación de las 
variables. Así, se partirá de un valor supuesto (hipotético) en parámetro poblacional para 
recolectar una muestra aleatoria. Luego, se compara la estadística muestral, así como la 
media, con el parámetro hipotético, se compara con una supuesta media poblacional. 
Después se acepta o se rechaza el valor hipotético, según proceda. En este proceso se 
emplearán los siguientes pasos: 
Paso 1. Plantear la hipótesis nula (Ho) y la hipótesis alternativa (Ha) 
Hipótesis nula H0. Afirmación o enunciado acerca del valor de un parámetro poblacional. 
Hipótesis alternativa H1. Afirmación que se aceptará si los datos muestrales 
proporcionan amplia evidencia que la hipótesis nula es rechazada. 
Paso 2. Seleccionar el nivel de significancia 
El nivel de significancia es la probabilidad de rechazar la hipótesis nula cuando es 
verdadera. Debe tomarse una decisión de usar el nivel 0,05 (nivel del 5%) o el nivel de 
0,01, o el 0,10 o cualquier otro nivel entre 0 y 1. Generalmente, se selecciona el nivel 0,05 
para proyectos de investigación en educación; el de 0,01 para aseguramiento de la calidad, 
para trabajos en medicina; 0,10 para encuestas políticas. La prueba se hará a un nivel de 
confianza del 95 % y a un nivel de significancia de 0,05. 
Paso 3. Calcular el valor estadístico de la prueba 
Se hizo la prueba de normalidad con Shapiro – Wilk, porque la muestra es menor 
que 50.  Según el resultado, se utilizará la “t” de Student para muestras independientes 




relacionadas (pre test y post test: grupo experimental), si la distribución es normal; en caso 
contrario se tomará la decisión de utilizar la prueba no paramétrica U de Mann – Whitney 
para la comparación de las diferencias de medias de muestras independientes y de 
Wilcoxon para muestras relacionadas. En estadística la prueba U de Mann-Whitney y de 
Wilcoxon son pruebas no paramétricas aplicada a dos muestras independientes y 
relacionadas respectivamente. Es el equivalente no paramétrico de la prueba t de Student 
para la diferencia de dos medias cuando las muestras son independientes pero no puede 
suponerse la normalidad de las poblaciones de origen. Los datos se analizarán con un nivel 
de confiabilidad de 95% y un nivel de significación de 5%, (P valúe < 0,05), mediante el 
uso del software SPSS 21. 
Paso 4. Formular la regla de decisión 
Una regla de decisión es un enunciado de las condiciones según las que se acepta o 
se rechaza la hipótesis nula. La región de rechazo define la ubicación de todos los valores 
que son demasiados grandes o demasiados pequeños, por lo que es muy remota la 
probabilidad de que ocurran según la hipótesis nula verdadera. 
Paso 5. Tomar una decisión 
Se compara el valor observado de la estadística muestral con el valor crítico de la 
estadística de prueba. Después se acepta o se rechaza la hipótesis nula. Si se rechaza esta, 







5.1.  Validez y confiabilidad de los instrumentos  
La selección de los instrumentos se realizó después de efectuar la 
operacionalización de variables. Como consecuencia de este proceso se determinó los 
instrumentos: 
La validez y la confiabilidad de los instrumentos de investigación han sido 
consolidadas por expertos que enseñan en distintas escuelas de posgrado de las 
universidades de Lima Metropolitana. Durante el proceso hubo observaciones, pero al final 
fueron levantadas mediante la corrección de los ítems o selección de dimensiones 
pertinentes con las variables.   
La versión definitiva de los instrumentos fue el resultado de la valoración sometida 
al juicio de expertos y de aplicación de los mismos a las unidades muestrales en pruebas 
piloto. Los procedimientos que consolidan la validez y la confiabilidad de los instrumentos 
de investigación son mencionados en los siguientes apartados. 
5.1.1. Validez de los instrumentos 
 Es el grado de correspondencia o congruencia que existe entre los resultados de una 
prueba y los conceptos teóricos en los que se basan los temas que se pretenden medir. La 
validez de constructo trata de establecer en qué medida la prueba tiene en cuenta los 
aspectos que se hallan implícitos en la definición teórica del tema a ser medido y se 
determina en base al juicio de expertos. (Hernández, 2014, P. 234) 
La técnica de opinión de expertos y su instrumento el informe de juicio de expertos 
se realizó con el apoyo de 5 expertos en investigación, para validar los test. Es decir, 
determinar la validez del instrumento implicó someterlo a evaluación por un panel de 




y se verificara si la construcción y el contenido del instrumento, se ajustan al estudio 
planteado. 
En este caso consultamos la opinión de los expertos con amplia experiencia en el 
campo de la investigación educacional. 
Tabla 3 






























































































































Adecuado al avance de la 
ciencia y la tecnología. 
85 
% 






Existe una organización lógica. 85 
% 






Comprende los aspectos en 
cantidad y calidad. 
85 
% 






Adecuado para valorar aspectos 
de la metodología basada en la 






























La estrategia responde al 
propósito del diagnóstico. 
85 
% 






El instrumento ha sido aplicado 














Media de validación                                                   81% 








Valores de los niveles de validez 
Valores Nivel de validez 
91-100 Excelente 




Fuente. Cabanillas (2004, p. 76). 
Interpretación 
El promedio de validez del instrumento por Juicio de Expertos es 81% y de acuerdo 
a la tabla de rangos y/o niveles de validez, el instrumento es muy bueno, por lo tanto es 
aplicable. 
5.1.2. Confiabilidad de los instrumentos  
Para establecer la confiabilidad de las pruebas de pre test y pos test se aplicó una 
prueba piloto a un grupo de 12 estudiantes del 2do grado de educación primaria de la 
Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla, cuyas características son 
similares a la población examinada. Los puntajes obtenidos fueron examinados mediante 
el coeficiente de consistencia interna KR20, coeficiente de correlación propuesta por 





n : Numero de ítems del instrumento 
p : % de personas que responden correctamente cada ítem. 
q : % de personas que responden incorrectamente cada ítem. 





Baremo de interpretación del coeficiente de KR20 
Rangos Magnitud Confiabilidad 
0,81 a 1,00 Muy Alta 
0,61 a 0,80 Alta 
0,41 a 0,60 Moderada 
0,21 a 0,40 Baja 
0,01 a 0,20 Muy Baja 
Se obtuvieron los coeficientes de confiabilidad de cada test: 
Tabla 6 
Resumen de la prueba de confiabilidad KR20 
Test  Coeficiente (KR20) 
Pre – test 0,75 
Post – test 0,88 
 
Se concluye entonces que las pruebas de Pre test y Pos test tienen alta confiabilidad, de 
acuerdo al baremo de estimación. 
5.2. Presentación y análisis de resultados 
5.2.1. Análisis descriptivo 
5.2.1.1. Análisis descriptivo del primer objetivo específico resuelve problemas de 
cantidad 
Tabla 7 




problemas de cantidad 
Media Intervalo de 
confianza para la 








Pre test grupo control 10,24 9,94 10,54 0,895 8 12 
Pre test grupo experimental 10,59 10,23 10,96 1,092 8 13 
Post test grupo control 11,11 10,79 11,43 0,966 10 13 






Figura 1. Comparación de medias de la dimensión resuelve problemas de cantidad 
 Interpretación: la tabla 7 y figura 1, muestran la comparación de medias de los grupos 
control y experimental, en el pre test y post test. De acuerdo a la escala de valoración, la 
dimensión resuelve problemas de cantidad tanto en el grupo control y experimental del pre 
test se encuentran en inicio (00-10). El grupo control en el post test se encuentra en 
proceso (11-13), mientras que el grupo experimental en el post test se encuentra en logro 
previsto (14-17). Como vemos la aplicación del “Plan de juego lógico” mejoró la 
competencia de resolución de problemas matemáticos en la dimensión resuelve problemas 
de cantidad en los estudiantes del 2do grado de educación primaria de la Institución 
Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla. La diferencia de medias en el post test es 
15,27 – 11,11 = 4,16 puntos a favor del grupo experimental respecto al grupo control es 






























5.2.1.2. Análisis descriptivo del segundo objetivo específico: Resuelve problemas de 
regularidad, equivalencia y cambio 
Tabla 8 
Estadísticos descriptivos del pre test y post test: Resuelve problemas de regularidad, 




problemas de regularidad, 
equivalencia y cambio 
Media Intervalo de 
confianza para la 








Pre test grupo control 10,59 10,33 10,86 0,798 9 12 
Pre test grupo experimental 10,16 9,91 10,42 0,764 8 12 
Post test grupo control 11,27 10,97 11,57 0,902 10 13 
Post test grupo experimental 16,51 16,12 16,90 1,170 14 18 
 
 
Figura 2. Comparación de medias de la dimensión resuelve problemas de regularidad, 
equivalencia y cambio 
Interpretación: la tabla 8 y figura 2, muestran la comparación de medias de los grupos 
control y experimental, en el pre test y post test. De acuerdo a la escala de valoración la 
dimensión resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio tanto en el grupo 
control y experimental del pre test se encuentran en inicio (00-10). El grupo control en el 

























test se encuentra en logro previsto (14-17). Como vemos la aplicación del “Plan de juego 
lógico” mejoró la competencia de resolución de problemas matemáticos en la dimensión 
resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los estudiantes del 2do grado 
de educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla. La 
diferencia de medias en el post test es 16,51 – 11,27 = 5,24 puntos a favor del grupo 
experimental respecto al grupo control es significativo a un 95% de confianza 
5.2.1.3. Análisis descriptivo del tercer objetivo específico resuelve problemas de 
forma, movimiento y localización 
Tabla 9 
Estadísticos descriptivos del pre test y post test: dimensión resuelve problemas de forma, 




Media Intervalo de 
confianza para la 
media al 95% 





Pre test grupo control 10,24 9,92 10,57 ,983 8 12 
Pre test grupo experimental 10,30 10,03 10,57 ,812 9 12 
Post test grupo control 11,65 11,32 11,97 ,978 10 13 
Post test grupo experimental 15,78 15,45 16,12 1,004 14 18 
 
 
Figura 3. Comparación de medias de la dimensión resuelve problemas de forma, 

























Interpretación: la tabla 9 y figura 3, muestran la comparación de medias de los grupos 
control y experimental, en el pre test y post test. De acuerdo a la escala de valoración, la 
dimensión resuelve problemas de forma, movimiento y localización tanto en el grupo 
control y experimental del pre test se encuentran en inicio (00-10). El grupo control en el 
post test se encuentra en proceso (11-13), mientras que el grupo experimental en el post 
test se encuentra en logro previsto (14-17). Como vemos la aplicación del “Plan de juego 
lógico” mejoró la competencia de resolución de problemas matemáticos en la dimensión 
resuelve problemas de forma, movimiento y localización en los estudiantes del 2do grado 
de educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla. La 
diferencia de medias en el post test es 15,78 – 11,65 = 4,13 puntos a favor del grupo 
experimental respecto al grupo control es significativo a un 95% de confianza. 
5.2.1.4. Análisis descriptivo del cuarto objetivo específico resuelve problemas de 
gestión de datos e incertidumbre 
Tabla 10 
Estadísticos descriptivos del pre test y post test: dimensión resuelve problemas de gestión 
de datos e incertidumbre 
 
 
Dimensión elabora diversas 
estrategias 
Media Intervalo de 
confianza para la 
media al 95% 





Pre test grupo control 10,30 9,93 10,66 1,102 8 15 
Pre test grupo experimental 9,97 9,79 10,16 ,552 9 11 
Post test grupo control 11,54 11,11 11,98 1,304 10 13 
Post test grupo experimental 15,78 15,47 16,10 ,947 14 18 
Figura 4. Comparación de medias de la dimensión resuelve problemas de gestión de datos 

























Interpretación: la tabla 10 y figura 4, muestran la comparación de medias de los grupos 
control y experimental, en el pre test y post test. De acuerdo a la escala de valoración, la 
dimensión resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre tanto en el grupo 
control y experimental del pre test se encuentran en inicio (00-10). El grupo control en el 
post test se encuentra en proceso (11-13), mientras que el grupo experimental en el post 
test se encuentra en logro previsto (14-17). Como vemos la aplicación del “Plan de juego 
lógico” mejoró la competencia de resolución de problemas matemáticos en la dimensión 
resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre en los estudiantes del 2do grado de 
educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla. La 
diferencia de medias en el post test es 15,78 – 11,54 = 4,24 puntos a favor del grupo 
experimental respecto al grupo control es significativo a un 95% de confianza 
5.2.1.5. Análisis descriptivo del objetivo general 
Tabla 11 
Estadísticos descriptivos del pre test y post test: resolución de problemas matemáticos  
 
 
Resolución de problemas 
matemáticos 
Media Intervalo de 
confianza para la 
media al 95% 





Pre test grupo control 10,43 10,26 10,60 ,502 10 11 
Pre test grupo experimental 10,49 10,32 10,66 ,507 10 11 
Post test grupo control 11,62 11,42 11,82 ,594 11 13 
Post test grupo experimental 16,00 15,82 16,18 ,527 15 17 
 


























Interpretación: la tabla 11 y figura 5, muestran la comparación de medias de los grupos 
control y experimental, en el pre test y post test. De acuerdo a la escala de valoración, la 
competencia de resolución de problemas tanto en el grupo control y experimental del pre 
test se encuentran en inicio (00-10). El grupo control en el post test se encuentra en 
proceso (11-13), mientras que el grupo experimental en el post test se encuentra en logro 
previsto (14-17). Como vemos la aplicación del “Plan de juego lógico” mejoró la 
competencia de resolución de problemas matemáticos en los estudiantes del 2do grado de 
educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla. La 
diferencia de medias en el post test es 16 – 11,62 = 4,38 puntos a favor del grupo 
experimental respecto al grupo control es significativo a un 95% de confianza 
5.2.2. Análisis inferencial 
5.2.2.1. Prueba de normalidad 
Para poder comparar medias, desviaciones estándar y poder aplicar pruebas 
paramétricas o no paramétricas, es necesario comprobar que las variables en estudio tienen 
o no distribución normal, Para realizar la prueba de normalidad se ha tomado un nivel de 
confianza del 95%, 
Pruebas de normalidad en el Pre –Test 
Se planteó las siguientes hipótesis estadísticas: 
H0: El conjunto de datos tienen una distribución normal, 
H1: El conjunto de datos no tienen una distribución normal,                    
Tabla 12 
 Prueba  de normalidad Shapiro-Wilk pre-test 
Pre test Shapiro-Wilk 
Estadístico gl Sig, 
Grupo control 0,631 37 0,000 
Grupo experimental 0,637 37 0,000 




Se utilizó la prueba de Shapiro-Wilk, porque el número de datos es menos que 50, 
en los resultados obtenidos en el análisis con el SPSS, se observa que en el Pre-Test el 
nivel de significancia del grupo de control es menor que 0,05 (0,000 < 0,05), por lo tanto 
se rechaza la hipótesis nula (H0), es decir que los datos del Pre Test en el grupo de control 
no tiene una distribución normal, En el Grupo Experimental el nivel de significancia es 
menor que 0,05 (0,000 < 0,05), es decir que se rechaza   la hipótesis nula, por lo tanto el 
Pre Test del Grupo Experimental  no tiene una distribución normal, en consecuencia para 
el contraste de hipótesis utilizaremos la prueba U de Mann-Whitney  
Pruebas de normalidad en el Post –Test 
Se planteó las siguientes hipótesis estadísticas: 
H0: El conjunto de datos tienen una distribución normal, 
H1: El conjunto de datos no tienen una distribución normal. 
Tabla 13 
Prueba de normalidad Shapiro-Wilk post-test 
Post test Shapiro-Wilk 
Estadístico gl Sig, 
Grupo control 0,741 37 0,000 
Grupo experimental 0,702 37 0,000 
Fuente, Elaboración propia 
Se utilizó la prueba de Shapiro-Wilk, porque el número de datos es menos que 50, 
en los resultados obtenidos en el análisis con el SPSS, se observa que en el Post Test el 
nivel de significancia del grupo de control es menor que 0,05 (0,000 < 0,05), por lo tanto 
se rechaza la hipótesis nula (H0), es decir que los datos del Pre Test en el grupo de control 
no tiene una distribución normal, En el Grupo Experimental el nivel de significancia es 
menor que 0,05 (0,000 < 0,05), es decir que se rechaza   la hipótesis nula, por lo tanto el 
Post Test del Grupo Experimental  no tiene una distribución normal, en consecuencia para 





5.2.2.2.  Pruebas de hipótesis  
5.2.2.2.1. prueba de hipótesis general 
Formulamos las hipótesis estadísticas  
H1: La aplicación del “Plan de juego lógico” causa efectos significativos en la 
competencia de resolución de problemas matemáticos en los estudiantes del 2do grado de 
educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla. 
H0: La aplicación del “Plan de juego lógico” no causa efectos significativos en la 
competencia de resolución de problemas matemáticos en los estudiantes del 2do grado de 
educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla. 
Resultados de la prueba U de Mann – Whitney en el Post – Test, 
Tabla 14 
Estadísticos de contraste(a) post test 
 
 Post test 
U de Mann-Whitney 0,000 
W de Wilcoxon 703,000 
Z -7,699 
Sig, asintót, (bilateral) 0,000 
a, Variable de agrupación: Post test 
 
 Según la prueba U de Mann Whitney aplicada al Grupo de Control y Experimental en el 
Post-Test, el nivel de significancia es menor a 0,05 (0,000 < 0,055), lo cual indica que 
tienen diferencias significativas en sus promedios, por lo tanto se rechaza la hipótesis nula 
y se acepta la hipótesis alternativa. Es decir existe evidencia estadística para afirmar que la 
aplicación del “Plan de juego lógico” causa efectos significativos en la competencia de 
resolución de problemas matemáticos en los estudiantes del 2do grado de educación 






Pruebas de normalidad del pre test y pos test del grupo experimental 
Para poder comparar medias, desviaciones estándar y poder aplicar pruebas paramétricas o 
no paramétricas, es necesario comprobar que las variables en estudio tienen o no 
distribución normal, Para realizar la prueba de normalidad se ha tomado un nivel de 
confianza del 95%, para la cual se planteó las siguientes hipótesis: 
H0: El conjunto de datos tienen una distribución normal. 
H1: El conjunto de datos no tienen una distribución normal. 
Tabla 15 
Prueba de normalidad Shapiro-Wilk pre-test y post-test 
 Shapiro-Wilk 
Estadístico gl Sig, 
Pre test grupo experimental 0,637 37 0,000 
Post test grupo experimental 0,702 37 0,000 
 
Se utilizó la prueba de Shapiro-Wilk, porque el número de datos es menos que 50, 
en los resultados obtenidos, se observa que los datos en la diferencia del Pre- test y Post – 
Test  no tienen distribución normal, puesto que  el valor observado es menor que 0,05 
(0,000 < 0,05) se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alternativa, es decir el 
conjunto de datos no tiene distribución normal. 
Para la aplicación de la metodología, Según el resultado anterior, como no tienen una 
distribución normal, se tomó la decisión de utilizar la prueba no paramétrica de rangos con 
signo de Wilcoxon para dos muestras relacionadas,  









Estadísticos de contrastea con signo de Wilcoxon 
 Post test grupo experimental  
Pre test grupo experimental 
Z -5,443b 
Sig, asintót, (bilateral) 0,000 
a, Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon 
 
 Según la prueba de rangos de Wicoxon para muestras relacionados aplicada al Grupo 
Experimental, en el pre test y post, el nivel de significancia es menor a 0,05 (0,000<0,05) 
lo cual indica tienen diferencias significativas en sus promedios, entonces se rechaza la 
hipótesis nula y se acepta la hipótesis alternativa, Es decir existe evidencia estadística para 
afirmar que la aplicación del “Plan de juego lógico” causa efectos significativos en la 
competencia de resolución de problemas matemáticos en los estudiantes del 2do grado de 
educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla. 
Prueba de hipótesis específica  1 
H1: La aplicación del “Plan de juego lógico” causa efectos significativos en la 
competencia  resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del 2do grado de 
educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla. 
H0: La aplicación del “Plan de juego lógico” no causa efectos significativos en la 
competencia  resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del 2do grado de 
educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla. 
Tabla 17 
Estadísticos de contraste(a) hipótesis especifica 1 
 Post test 
U de Mann-Whitney 0,000 
W de Wilcoxon 703,000 
Z -7,552 
Sig, asintót, (bilateral) 0,000 





Según la prueba U de Mann Whitney aplicada al Grupo de Control y Experimental 
en el Post-Test, el nivel de significancia es menor a 0,05 (0,000 < 0,055), lo cual indica 
que tienen diferencias significativas en sus promedios, por lo tanto se rechaza la hipótesis 
nula y se acepta la hipótesis alternativa. Es decir existe evidencia estadística para afirmar 
que la aplicación del “Plan de juego lógico” causa efectos significativos en la competencia  
resuelve problemas de cantidad en los estudiantes del 2do grado de educación primaria de 
la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla 
Prueba de hipótesis específica 2 
Formulamos las hipótesis estadísticas: 
H1: La aplicación del “Plan de juego lógico” causa efectos significativos en la competencia 
resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los estudiantes del 2do grado 
de educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla. 
 H0: La aplicación del “Plan de juego lógico” no causa efectos significativos en la 
competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los estudiantes 
del 2do grado de educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, 
ventanilla. 
Tabla 18 
Estadísticos de contraste(a) hipótesis especifica 2 
 Post test 
U de Mann-Whitney 0,000 
W de Wilcoxon 703,000 
Z -7,482 
Sig, asintót, (bilateral) 0,000 
a, Variable de agrupación: Post test 
 
Según la prueba U de Mann Whitney aplicada al Grupo de Control y Experimental 
en el Post-Test, el nivel de significancia es menor a 0,05 (0,000 < 0,055), lo cual indica 




nula y se acepta la hipótesis alternativa. Es decir existe evidencia estadística para afirmar 
que la aplicación del “Plan de juego lógico” causa efectos significativos en la competencia  
resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en los estudiantes del 2do grado 
de educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla 
Prueba de hipótesis específica 3 
Formulamos las hipótesis estadísticas: 
H1: La aplicación del “Plan de juego lógico” causa efectos significativos en la competencia 
resuelve problemas de forma, movimiento y localización en los estudiantes del 2do grado 
de educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla. 
H0: La aplicación del “Plan de juego lógico” no causa efectos significativos en la 
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localización en los estudiantes 
del 2do grado de educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, 
ventanilla. 
Tabla 19 
Estadísticos de contraste(a) hipótesis específica 3 
 Post test 
U de Mann-Whitney 0,000 
W de Wilcoxon 703,000 
Z -7,510 
Sig, asintót, (bilateral) 0,000 
a, Variable de agrupación: Post test 
 
Según la prueba U de Mann Whitney aplicada al Grupo de Control y Experimental 
en el Post-Test, el nivel de significancia es menor a 0,05 (0,000 < 0,055), lo cual indica 
que tienen diferencias significativas en sus promedios, por lo tanto se rechaza la hipótesis 
nula y se acepta la hipótesis alternativa. Es decir existe evidencia estadística para afirmar 
que la aplicación del “Plan de juego lógico” causa efectos significativos en la competencia  
resuelve problemas de forma, movimiento y localización en los estudiantes del 2do grado 




Prueba de hipótesis específica 4 
Formulamos las hipótesis estadísticas: 
H1: La aplicación del “Plan de juego lógico” causa efectos significativos en la competencia 
resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre en los estudiantes del 2do grado de 
educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla. 
H0: La aplicación del “Plan de juego lógico” no causa efectos significativos en la 
competencia resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre en los estudiantes del 
2do grado de educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, 
ventanilla. 
Tabla 20 
Estadísticos de contraste(a) hipótesis específica 4 
 Post test 
U de Mann-Whitney 0,000 
W de Wilcoxon 703,000 
Z -7,504 
Sig, asintót, (bilateral) 0,000 
a, Variable de agrupación: Post test 
 
Según la prueba U de Mann Whitney aplicada al Grupo de Control y Experimental 
en el Post-Test, el nivel de significancia es menor a 0,05 (0,000 < 0,055), lo cual indica 
que tienen diferencias significativas en sus promedios, por lo tanto se rechaza la hipótesis 
nula y se acepta la hipótesis alternativa. Es decir existe evidencia estadística para afirmar 
que la aplicación del “Plan de juego lógico” causa efectos significativos en la competencia  
resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre en los estudiantes del 2do grado de 







5.3 Discusión de los resultados  
 En función de los resultados obtenidos en el primer objetivo específico e hipótesis 
específica 1, puedo señalar que el efecto que  produce  la aplicación del “Plan de juego 
lógico” causa efectos significativos en la dimensión resuelve problemas de cantidad en los 
estudiantes del 2do grado de educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes 
del Pacífico, ventanilla es significativa; el desarrollo de las competencias: resuelve 
problemas de cantidad en las sesiones de aprendizaje permitió a los estudiantes mejorar 
significativamente la competencia dimensión resuelve problemas de cantidad, como 
podemos apreciar en la tabla 8 y figura 1, muestran la comparación de medias de los 
grupos control y experimental, en el pre test y post test. De acuerdo a la escala de 
valoración, la dimensión resuelve problemas de cantidad tanto en el grupo control y 
experimental del pre test se encuentran en inicio (00-10). El grupo control en el post test se 
encuentra en proceso (11-13), mientras que el grupo experimental en el post test se 
encuentra en logro previsto (14-17). Como vemos la aplicación del “Plan de juego lógico” 
mejoró la competencia de resolución de problemas matemáticos en la dimensión resuelve 
problemas de cantidad en los estudiantes del 2do grado de educación primaria de la 
Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla. La diferencia de medias en el 
post test es 15,27 – 11,11 = 4,16 puntos a favor del grupo experimental respecto al grupo 
control es significativo a un 95% de confianza. Así mismo, el contraste de hipótesis 
efectuada con la prueba U de Mann Whitney el nivel de significancia es menor que 0,05; 
por lo tanto, se demostró que la aplicación del “Plan de juego lógico” tuvo efectos 
significativos en la dimensión resuelve problemas de cantidad. Los resultados obtenidos lo 
podemos comparar con los resultados obtenidos por Pérez (2013), en la tesis de maestría 
titulada Los juegos didácticos recreativos y su influencia en el desarrollo del 




del aula tanto de docentes como de estudiantes, pudiendo establecer que no se busca la 
manera de desarrollar y potencializar las capacidades de los involucrados, lo que les 
permitirá dar solución a sus problemas de aprendizaje en el área de las matemáticas. Es 
fundamental que la enseñanza de las matemáticas sea parte integral en el proceso de 
aprendizaje; pero para ello es necesario un aporte con una información útil para estudiantes 
y profesores que sea aplicada permanentemente. Este trabajo investigativo pretendió 
aportar una posibilidad para que los docentes de la escuela apliquen novedosas técnicas al 
enseñar matemáticas con la utilización de juegos didácticos, aportando con ello al 
desarrollo del razonamiento, la creatividad y el pensamiento lógico. La investigación sirvió 
para corroborar lo planteado al inicio de la aplicación del plan de juego lógico, es decir, 
comprobar que el juego influye significativamente en la competencia de resolución de 
problemas matemáticos. Es un gran apoyo a los docentes en lo referente a las diferentes 
técnicas que nos presenta. 
 
      En función de los resultados obtenidos del segundo objetivo específico e hipótesis 
específica 2, puedo señalar que el efecto que  produce  la aplicación del “Plan de juego 
lógico” causa efectos significativos en la dimensión resuelve problemas de regularidad, 
equivalencia y cambio en los estudiantes del 2do grado de educación primaria de la 
Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla es significativa; el desarrollo de 
la dimensión resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio en las sesiones de 
aprendizaje permitió a los estudiantes mejorar significativamente esta competencia 
resuelve problemas de cantidad, como podemos apreciar en la tabla 9 y figura 2, muestran 
la comparación de medias de los grupos control y experimental, en el pre test y post test. 
De acuerdo a la escala de valoración la dimensión resuelve problemas de regularidad, 




en inicio (00-10). El grupo control en el post test se encuentra en proceso (11-13), mientras 
que el grupo experimental en el post test se encuentra en logro previsto (14-17). Como 
vemos la aplicación del “Plan de juego lógico” mejoró la dimensión resuelve problemas de 
regularidad, equivalencia y cambio en los estudiantes del 2do grado de educación primaria 
de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla. La diferencia de medias 
en el post test es 16,51 – 11,27 = 5,24 puntos a favor del grupo experimental respecto al 
grupo control es significativo a un 95% de confianza. Así mismo, el contraste de hipótesis 
efectuada con la prueba U de Mann Whitney el nivel de significancia es menor que 0,05; 
por lo tanto, se demostró que la aplicación del “Plan de juego lógico” tuvo efectos 
significativos en la dimensión resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio. 
Los resultados obtenidos lo podemos comparar con los resultados obtenidos por Bastiand 
(2012), en la tesis de maestría titulada Relación entre comprensión lectora y resolución de 
problemas matemáticos en estudiantes. Llegando a la conclusión que existe correlación 
significativa y positiva entre la comprensión de lectura y la resolución de problemas 
matemáticos, en estudiantes del sexto grado de educación primaria de las instituciones 
educativas públicas del Concejo Educativo Municipal de la Molina, durante el año 2011, a 
un nivel del 99% de seguridad estadística. Esta investigación hace referencia sobre un 
factor importante y básico; si queremos desarrollar con éxito una resolución de problemas, 
que es la competencia de comprensión a situaciones problemáticas reales. Se debe plantear 
situaciones problemáticas reales, que el estudiante pueda comprender, que forme parte de 
su propia realidad en la cual va desarrollándose. 
  En función de los resultados obtenidos del tercer objetivo específico e hipótesis 
específica 3, puedo señalar que el efecto que  produce  la aplicación del “Plan de juego 
lógico” causa efectos significativos en la dimensión resuelve problemas de forma, 




Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla es significativa; el desarrollo de 
la competencia resuelve problemas de cantidad en las sesiones de aprendizaje permitió a 
los estudiantes mejorar significativamente esta dimensión resuelve problemas de forma, 
movimiento y localización, como podemos apreciar en la tabla 10 y figura 3, muestran la 
comparación de medias de los grupos control y experimental, en el pre test y post test. De 
acuerdo a la escala de valoración, la dimensión resuelve problemas de forma, movimiento 
y localización tanto en el grupo control y experimental del pre test se encuentran en inicio 
(00-10). El grupo control en el post test se encuentra en proceso (11-13), mientras que el 
grupo experimental en el post test se encuentra en logro previsto (14-17). Como vemos la 
aplicación del “Plan de juego lógico” mejoró la competencia de resolución de problemas 
matemáticos en la dimensión resuelve problemas de forma, movimiento y localización en 
los estudiantes del 2do grado de educación primaria de la Institución Educativa 5088 
Héroes del Pacífico, ventanilla. La diferencia de medias en el post test es 15,78 – 11,65 = 
4,13 puntos a favor del grupo experimental respecto al grupo control es significativo a un 
95% de confianza. Así mismo, el contraste de hipótesis efectuada con la prueba U de 
Mann Whitney el nivel de significancia es menor que 0,05; por lo tanto, se demostró que la 
aplicación del “Plan de juego lógico” tuvo efectos significativos en la dimensión resuelve 
problemas de forma, movimiento y localización. Los resultados obtenidos lo podemos 
comparar con los resultados obtenidos por Milian (2012) en la tesis de maestría titulada 
Los juegos lógicos una alternativa para la enseñanza de la matemática, presentó como 
objetivo Diseñar una guía didáctica, de juegos lógicos, para la enseñanza de la matemática 
en el nivel primario, en una forma activa y participativa. Se empleó la teoría 
constructivista, con una metodología activa y un enfoque curricular de aplicación. .El 
instrumento aplicado fue una lista de cotejo para alumnos llegando a la conclusión de que 




reflexivo y la guía será de gran ayuda para la enseñanza de la matemática en la escuela 
primaria y en la asignatura de didáctica matemática en las carreras de magisterio. La 
presente tesis sirvió para diseñar el plan de juego lógico, utilizando metodología activa con 
el fin de lograr que los niños disfruten de todos los juegos presentados en las sesiones de 
aprendizaje, llevándolos al desarrollo del pensamiento reflexivo, pues genera interrogantes 
y motiva la búsqueda de soluciones a las diferentes situaciones problemáticas presentadas. 
  En función de los resultados obtenidos del cuarto objetivo específico e hipótesis 
específica 4, puedo señalar que el efecto que  produce  la aplicación del “Plan de juego 
lógico” causa efectos significativos en la dimensión resuelve problemas de gestión de 
datos e incertidumbre en los estudiantes del 2do grado de educación primaria de la 
Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla es significativa; el desarrollo de 
la dimensión resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre en las sesiones de 
aprendizaje permitió a los estudiantes mejorar significativamente esta competencia 
resuelve problemas de cantidad, como podemos apreciar en la tabla 11 y figura 4, 
muestran la comparación de medias de los grupos control y experimental, en el pre test y 
post test. De acuerdo a la escala de valoración, la dimensión resuelve problemas de gestión 
de datos e incertidumbre tanto en el grupo control y experimental del pre test se 
encuentran en inicio (00-10). El grupo control en el post test se encuentra en proceso (11-
13), mientras que el grupo experimental en el post test se encuentra en logro previsto (14-
17). Como vemos la aplicación del “Plan de juego lógico” mejoró la competencia de 
resolución de problemas matemáticos en la dimensión resuelve problemas de gestión de 
datos e incertidumbre en los estudiantes del 2do grado de educación primaria de la 
Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla. La diferencia de medias en el 
post test es 15,78 – 11,54 = 4,24 puntos a favor del grupo experimental respecto al grupo 




efectuada con la prueba U de Mann Whitney el nivel de significancia es menor que 0,05; 
por lo tanto, se demostró que la aplicación del “Plan de juego lógico” tuvo efectos 
significativos en la dimensión resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre. Los 
resultados obtenidos lo podemos comparar con los resultados obtenidos por Aliaga (2012) 
en la tesis de maestría titulada Programa de juegos de razonamiento lógico para estimular 
las operaciones concretas en niños de segundo grado de Educación Primaria de la 
Institución Educativa Particular Rosa de Santa María de la ciudad de Huancayo .Presentó 
como objetivos determinar los efectos de la aplicación de un programa de juegos de 
razonamiento lógico para estimular las operaciones concretas en niños de 2º grado de 
educación primaria de la Institución Educativa Particular “Rosa de Santa María”. Utilizó el 
método es científico y empleó el método experimental, es de tipo tecnológica aplicada .Se 
utilizó el diseño el pre experimental. Tomó una población de estudiantes de a I.E Particular 
Rosa de Santa María, siendo un total de 80 alumnos, se les aplicó una ficha técnica. 
Llegando a las siguientes conclusiones: el factor cognoscitivo mejoró significativamente el 
desarrollo de las operaciones concretas en los niños de 7 a 8 años de edad, tal como se 
demuestra estadísticamente a través del modelo estadístico. Se ha establecido que sí es 
posible diseñar un programa para mejorar un estadio del desarrollo intelectual, como son 
las operaciones concretas, a través de su estimulación. Se ha demostrado que el programa 
experimental de estimulación de los procesos cognoscitivos sí es efectivo para poder 
mejorar el desarrollo de las operaciones concretas en los niños de educación primaria. Este 
trabajo de investigación, aunque no aborda directamente la resolución de problemas 
matemáticos, brinda mayor claridad en la aplicación del juego lógico en la etapa en la que 
se encuentran los niños incluidos en este plan, que es el de operaciones concretas. El juego 
le permite al niño una mejor comprensión del mundo que lo rodea y así va descubriendo 




juego es un elemento esencial en el aprendizaje y puede ser usado como un instrumento 
didáctico, tomando en cuenta la forma en que los estudiantes van estructurando sus 
conocimientos, de ahí la importancia de preservarlos. 
  En función de los resultados obtenidos del objetivo general e hipótesis general, 
puedo señalar que el efecto que  produce  la aplicación del “Plan de juego lógico” causa 
efectos significativos en la competencia de resolución de problemas matemáticos en los 
estudiantes del 2do grado de educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes 
del Pacífico, ventanilla es significativa; el desarrollo de la competencia de resolución de 
problemas matemáticos en las sesiones de aprendizaje permitió a los estudiantes mejorar 
significativamente esta competencia de resolución de problemas matemáticos, como 
podemos apreciar en la tabla 12 y figura 5, muestran la comparación de medias de los 
grupos control y experimental, en el pre test y post test. De acuerdo a la escala de 
valoración, la competencia de resolución de problemas tanto en el grupo control y 
experimental del pre test se encuentran en inicio (00-10). El grupo control en el post test se 
encuentra en proceso (11-13), mientras que el grupo experimental en el post test se 
encuentra en logro previsto (14-17). Como vemos la aplicación del “Plan de juego lógico” 
mejoró la competencia de resolución de problemas matemáticos en los estudiantes del 2do 
grado de educación primaria de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, 
ventanilla. La diferencia de medias en el post test es 16 – 11,62 = 4,38 puntos a favor del 
grupo experimental respecto al grupo control es significativo a un 95% de confianza. Así 
mismo, el contraste de hipótesis efectuada con la prueba U de Mann Whitney el nivel de 
significancia es menor que 0,05; por lo tanto, se demostró que la aplicación del “Plan de 
juego lógico” tuvo efectos significativos en la competencia de resolución de problemas 
matemáticos. Los resultados obtenidos lo podemos comparar con los resultados obtenidos 




influencia que ejercen en los niños de quinto grado de la escuela primaria ¨ Eloy 
Alfaro.Presentó como objetivo valorar la influencia de los juegos tradicionales en la 
formación integral de los niños de quinto grado de la Escuela Primaria "Eloy Alfaro .Está 
diseñado sobre la base metodológica de la investigación-acción-participativa con 
elementos teórico-prácticos y considerando las necesidades educativas de esta población 
escolar. Llegó a la siguiente conclusión: La inclusión de los Juegos Tradicionales en las 
actividades recreativas de los niños de quinto grado de la Escuela Primaria "Eloy Alfaro”, 
permitió rescatar tradiciones, influyó en el desarrollo de los valores, contribuyó a la 
formación integral y a la conservación del patrimonio cultural. La importancia de esta 
investigación está en el juego como clave en la formación de valores en el desarrollo de la 
persona. Es un recurso de aprendizaje indispensable pues facilita todo tipo de aprendizaje. 
El juego es una actividad esencial y básica en el proceso estudiantil. Jugando se refuerza el 
valor de la solidaridad y poco a poco se va aprendiendo a ser paciente, por ejemplo a 

















1. Primera: Según la prueba U de Mann Whitney aplicada al Grupo de Control y 
Experimental en el Post-Test, el nivel de significancia es menor a 0,05 (0,000 < 
0,055), lo cual indica que tienen diferencias significativas en sus promedios, por lo 
tanto se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alternativa. Es decir existe 
evidencia estadística para afirmar que la aplicación del “Plan de juego lógico” 
causa efectos significativos en la competencia  resuelve problemas de cantidad en 
los estudiantes del 2do grado de educación primaria de la Institución Educativa 
5088 Héroes del Pacífico, ventanilla 
 
2. Segunda: Según la prueba U de Mann Whitney aplicada al Grupo de Control y 
Experimental en el Post-Test, el nivel de significancia es menor a 0,05 (0,000 < 
0,055), lo cual indica que tienen diferencias significativas en sus promedios, por lo 
tanto se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alternativa. Es decir existe 
evidencia estadística para afirmar que la aplicación del “Plan de juego lógico” 
causa efectos significativos en la competencia  resuelve problemas de regularidad, 
equivalencia y cambio en los estudiantes del 2do grado de educación primaria de la 
Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla 
 
3. Tercera: Según la prueba U de Mann Whitney aplicada al Grupo de Control y 
Experimental en el Post-Test, el nivel de significancia es menor a 0,05 (0,000 < 
0,055), lo cual indica que tienen diferencias significativas en sus promedios, por lo 
tanto se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alternativa. Es decir existe 




causa efectos significativos en la competencia  resuelve problemas de forma, 
movimiento y localización en los estudiantes del 2do grado de educación primaria 
de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla 
 
4. Cuarta: Según la prueba U de Mann Whitney aplicada al Grupo de Control y 
Experimental en el Post-Test, el nivel de significancia es menor a 0,05 (0,000 < 
0,055), lo cual indica que tienen diferencias significativas en sus promedios, por lo 
tanto se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alternativa. Es decir existe 
evidencia estadística para afirmar que la aplicación del “Plan de juego lógico” 
causa efectos significativos en la competencia  resuelve problemas de gestión de 
datos e incertidumbre en los estudiantes del 2do grado de educación primaria de la 
Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla 
 
5. Quinta: Según la prueba U de Mann Whitney aplicada al Grupo de Control y 
Experimental en el Post-Test, el nivel de significancia es menor a 0,05 (0,000 < 
0,055), lo cual indica que tienen diferencias significativas en sus promedios, por lo 
tanto se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alternativa. Es decir existe 
evidencia estadística para afirmar que la aplicación del “Plan de juego lógico” 
causa efectos significativos en la competencia de resolución de problemas 
matemáticos en los estudiantes del 2do grado de educación primaria de la 










1. Primera: el contraste de hipótesis y los resultados del primer objetivo específico 
demuestran que la aplicación del “Plan de juego lógico” causó efectos 
significativos en la competencia  resuelve problemas de cantidad en los estudiantes 
del 2do grado de educación primaria, por lo tanto recomendamos a los docentes de 
la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla aplicar diversas 
estrategia de juegos para el aprendizaje de la dimensión  resuelve problemas de 
cantidad.  
 
2. Segunda: el contraste de hipótesis y los resultados del primer objetivo específico 
demuestran que la aplicación del “Plan de juego lógico” causó efectos 
significativos en la competencia  resuelve problemas de regularidad, equivalencia y 
cambio en los estudiantes del 2do grado de educación primaria, por lo tanto 
recomendamos a los docentes de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, 
ventanilla aplicar diversas estrategia de juegos para el aprendizaje de la 
competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio.  
 
3. Tercera: el contraste de hipótesis y los resultados del primer objetivo específico 
demuestran que la aplicación del “Plan de juego lógico” causó efectos 
significativos en la competencia  resuelve problemas de forma, movimiento y 
localización en los estudiantes del 2do grado de educación primaria, por lo tanto 
recomendamos a los docentes de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, 
ventanilla aplicar diversas estrategia de juegos para el aprendizaje de la 




4. Cuarta: el contraste de hipótesis y los resultados del primer objetivo específico 
demuestran que la aplicación del “Plan de juego lógico” causó efectos 
significativos en la competencia  resuelve problemas de gestión de datos e 
incertidumbre en los estudiantes del 2do grado de educación primaria, por lo tanto 
recomendamos a los docentes de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, 
ventanilla aplicar diversas estrategia de juegos para el aprendizaje de la 
competencia  resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre.  
 
5. Quinta: el contraste de hipótesis y los resultados del primer objetivo específico 
demuestran que la aplicación del “Plan de juego lógico” causó efectos 
significativos en las competencias de resolución de problemas matemáticos en los 
estudiantes del 2do grado de educación primaria, por lo tanto recomendamos a los 
docentes de la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla aplicar 
diversas estrategia de juegos para el aprendizaje de las competencias de resolución 
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Matriz de consistencia 
Problemas  Objetivos  Hipótesis  Variables  Metodología  
Problema general: 
¿Cuáles son los efectos de la 
aplicación del “Plan de juego 
lógico” en la competencia de 
resolución de problemas 
matemáticos en los estudiantes del 
2do grado de educación primaria 
de la Institución Educativa 5088 
Héroes del Pacífico, ventanilla? 
 
Problemas específicos 
¿Cuáles son los efectos de la 
aplicación del “Plan de juego 
lógico” en la competencia  
resuelve problemas de cantidad en 
los estudiantes del 2do grado de 
educación primaria de la 
Institución Educativa 5088 Héroes 
del Pacífico, ventanilla? 
 
¿Cuáles son los efectos de la 
aplicación del “Plan de juego 
lógico” en la competencia 
resuelve problemas de 
regularidad, equivalencia y 
cambio en los estudiantes del 2do 
grado de educación primaria de la 
Institución Educativa 5088 Héroes 
Objetivo general: 
Determinar cuáles son los 
efectos de la aplicación del 
“Plan de juego lógico” en la 
competencia de resolución de 
problemas matemáticos en los 
estudiantes del 2do grado de 
educación primaria de la 
Institución Educativa 5088 
Héroes del Pacífico, ventanilla 
 
Objetivos específicos 
Determinar cuáles son los 
efectos de la aplicación del 
“Plan de juego lógico” en la 
competencia  resuelve problemas 
de cantidad en los estudiantes 
del 2do grado de educación 
primaria de la Institución 
Educativa 5088 Héroes del 
Pacífico, ventanilla 
 
Determinar cuáles son los 
efectos de la aplicación del 
“Plan de juego lógico” en la 
competencia resuelve problemas 
de regularidad, equivalencia y 
cambio en los estudiantes del 
Hipóteses General: 
La aplicación del “Plan de 
juego lógico” causa efectos 
significativos en la 
competencia de resolución de 
problemas matemáticos en los 
estudiantes del 2do grado de 
educación primaria de la 
Institución Educativa 5088 
Héroes del Pacífico, ventanilla. 
Hipótesis específicas 
La aplicación del “Plan de 
juego lógico” causa efectos 
significativos en la 
competencia  resuelve 
problemas de cantidad en los 
estudiantes del 2do grado de 
educación primaria de la 
Institución Educativa 5088 
Héroes del Pacífico, ventanilla. 
 
La aplicación del “Plan de 
juego lógico” causa efectos 
significativos en la 
competencia resuelve 
problemas de regularidad, 
equivalencia y cambio en los 































Diseño: Experimental-  







GC: Grupo de control  
O1, O3: Pre-test 




74 estudiantes del 2do 
grado de educación 
primaria de la 
Institución Educativa 




No se calculó 
37 grupo control y 37 
grupo experimental  
Técnica: Encuesta 
GE: O1   x  O2 






del Pacífico, ventanilla? 
 
¿Cuáles son los efectos de la 
aplicación del “Plan de juego 
lógico” en la competencia 
resuelve problemas de forma, 
movimiento y localización en los 
estudiantes del 2do grado de 
educación primaria de la 
Institución Educativa 5088 Héroes 
del Pacífico, ventanilla? 
 
¿Cuáles son los efectos de la 
aplicación del “Plan de juego 
lógico” en la competencia 
resuelve problemas de gestión de 
datos e incertidumbre en los 
estudiantes del 2do grado de 
educación primaria de la 
Institución Educativa 5088 Héroes 
del Pacífico, ventanilla? 
 
2do grado de educación primaria 
de la Institución Educativa 5088 
Héroes del Pacífico, ventanilla 
 
Determinar cuáles son los 
efectos de la aplicación del 
“Plan de juego lógico” en la 
competencia resuelve problemas 
de forma, movimiento y 
localización en los estudiantes 
del 2do grado de educación 
primaria de la Institución 
Educativa 5088 Héroes del 
Pacífico, ventanilla 
 
Determinar cuáles son los 
efectos de la aplicación del 
“Plan de juego lógico” en la 
competencia resuelve problemas 
de gestión de datos e 
incertidumbre en los estudiantes 
del 2do grado de educación 
primaria de la Institución 
Educativa 5088 Héroes del 
Pacífico, ventanilla 
 
educación primaria de la 
Institución Educativa 5088 
Héroes del Pacífico, ventanilla. 
 
La aplicación del “Plan de 
juego lógico” causa efectos 
significativos en la 
competencia resuelve 
problemas de forma, 
movimiento y localización en 
los estudiantes del 2do grado 
de educación primaria de la 
Institución Educativa 5088 
Héroes del Pacífico, ventanilla. 
 
La aplicación del “Plan de 
juego lógico” causa efectos 
significativos en la 
competencia resuelve 
problemas de gestión de datos 
e incertidumbre en los 
estudiantes del 2do grado de 
educación primaria de la 
Institución Educativa 5088 





















gestión de datos e 
incertidumbre 
 
Instrumento: Pre-test y 
post- test 
Análisis descriptivo: 
Medidas descriptivas y 
gráficas  
Análisis inferencial: 
Prueba de normalidad: 
Shapiro,Wilk 
Prueba de hipótesis U 









Instrumento de recolección de datos 
INSTRUMENTO DE APLICACIÓN: PRE TEST Y POST TEST DE LA 





______  NIVEL DE LOGRO 
LEE ATENTAMENTE LOS SIGUIENTES ENUNCIADOS Y RESPONDE 
MARCANDO LA ALTERNATIVA CORRECTA: 
Observa la siguiente parcela y responde: 
1.¿Cuántas lechugas hay en cada surco? 
a.3 b.4 c.5 
 
2. Si la familia de María consume una lechuga diaria ¿Para 
cuántos días le alcanzará las lechugas sembradas?  
a.3   b.4   c.9 
 
  

















3.Si los espacios vacíos corresponden a la cantidad 
de lechugas cosechadas. ¿Cuántas lechugas sembró 
María? 
a.9     
b.4    
c.5 
4.¿Cuántas lechugas hay en 2 surcos? 









5. Observa la imagen y forma grupos de 10.Luego encierra cada grupo de papas con 
una línea. 
     a. Hay ___2__ decenas de papas 
         b. Hay ___1__ decenas de papas 














6. Dibuja los objetos que faltan en el recuadro para completar una decena .¿Cuántas latas 
dibujaste para completar una decena? 
 
 a. 5 
 b. 6 
 c. 7 
 










8. Lee los cuadros con las cantidades de libros que recolectaron 3 amigos. ¿Cuántos 
libros más de matemática que comunicación se recolectaron? 
LIBROS DE MATEMATICA 
Carolina  10 
atricia   4 
Leonardo   9 




















9. Mary compra una pelota y un carrito por s/.25.00.Paga con  3 billetes de 
s/.10.00.¿Cuánto recibirá de vuelto? 
a. 25 soles 
b. 5    soles 
c.  30 soles 
10. Javier tiene  5 monedas de s/. 1.00 y 3 monedas de s/.  5.00 ¿A cuántas monedas de 
s/. 2.00 equivale? 
a. 10 monedas 
b. 4  monedas 
c.  20  monedas 
 
11. Pedro tiene s/. 20.00. Desea comprar un robot de s/.27.00.¿Cuánto le falta? 
. a. 47 soles 
  b.  7   soles 









Carlo   8 
Pedro   4 




12. Observa la imagen y responde:¿Quién ganó la carrera? 
  
a. Luis    b. José   c. Amir 
 
13. ¿Qué lugar ocupa José? 
a. Primero b. Segundo  C. Tercero 
 
14. ¿Quién llegó en el tercer puesto?  
a. Luis    b. José   c. Marco 
 
15. Si tienes 15 canicas. ¿Cuánto  te falta para llegar  a 22? 
a.4    b.7    c.37  
 . 
16. Observa el calendario del mes de agosto y responde:¿Si el  11 de agosto regresas 














17¿Cuántos días descansamos en el mes de agosto? 
a.31 días        b.6 días   c.10 d 
 
Observa la cantidad de pelotas. 
18.¿ Cuántos grupos de 10 hay? 
             a.3 
      b.2 
      c.22 
      
 
19¿Cuántas unidades quedaron libres? 
a.3          b.6    c.2 
20. La cantidad de pelotas que hay es? 
 












Prueba de confiabilidad KR20 de “Kuder Richardson” Pre-Test 
                         ITEMS     
N° I1 I2 I3 I4 I5 I6 I7 I8 I9 I10 I11 I12 I13 I14 I15 I16 I17 I18 I19 I20 
  
1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 
 
11 
2 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 
 
13 
3 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 
 
12 
4 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 
 
15 
5 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 
 
14 
6 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 
 
17 
7 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 
 
15 
8 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 
 
15 
9 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
 
6 
10 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
 
6 
11 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
 
6 
12 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 
 
9 
p 0,83 0,67 0,67 0,58 0,75 0,58 0,58 0,75 0,67 0,42 0,75 0,50 0,42 0,33 0,42 0,50 0,42 0,67 0,42 0,67 Vt 14,41 
q=(1-p) 0,17 0,33 0,33 0,42 0,25 0,42 0,42 0,25 0,33 0,58 0,25 0,50 0,58 0,67 0,58 0,50 0,58 0,33 0,58 0,33 
  pq 0,14 0,22 0,22 0,24 0,19 0,24 0,24 0,19 0,22 0,24 0,19 0,25 0,24 0,22 0,24 0,25 0,24 0,22 0,24 0,22 4,48 
 
 
                      
 
   
        
 : 0,75        
 
 
Aplicando la fórmula 
se tiene: 
         






Prueba de confiabilidad KR20 de “Kuder Richardson” post-test 
  Ítems     
N° I1 I2 I3 I4 I5 I6 I7 I8 I9 I10 I11 I12 I13 I14 I15 I16 I17 I18 I19 I20 
  
1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 1 
 
11 
2 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 
 
13 
3 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 
 
12 
4 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 
 
15 
5 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 
 
14 
6 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 
 
17 
7 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 
 
15 
8 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 
 
15 
9 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
 
6 
10 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
 
6 
11 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
 
6 
12 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
 
6 
P 0,83 0,67 0,67 0,58 0,75 0,58 0,58 0,75 0,67 0,42 0,75 0,50 0,42 0,33 0,42 0,42 0,42 0,58 0,42 0,58 Vt 16,39 
q=(1-
p) 
0,17 0,33 0,33 0,42 0,25 0,42 0,42 0,25 0,33 0,58 0,25 0,50 0,58 0,67 0,58 0,58 0,58 0,42 0,58 0,42 
    
Pq 0,14 0,22 0,22 0,24 0,19 0,24 0,24 0,19 0,22 0,24 0,19 0,25 0,24 0,22 0,24 0,24 0,24 0,24 0,24 0,24 4,51   
 
                      
                       
 
                      
 
Aplicando la formula se 
tiene: 
      
:  0,88 
         
 
                     
  









  Grupo control (2do A) 
  Pre test Post test 






























































10 10 10 10 10 12 11 11 10 11 
Estudiante 
2 
11 10 11 10 11 10 11 11 12 11 
Estudiante 
3 
10 12 12 11 11 11 12 10 10 11 
Estudiante 
4 
9 10 10 10 10 11 11 10 10 11 
Estudiante 
5 
10 11 10 10 10 11 10 12 13 12 
Estudiante 
6 
9 11 9 10 10 11 11 11 10 11 
Estudiante 
7 
11 10 10 10 10 10 12 12 12 12 
Estudiante 
8 
10 11 9 15 11 12 11 10 10 11 
Estudiante 
9 






10 10 12 10 11 10 12 12 12 12 
Estudiante 
11 
10 9 11 11 10 12 12 11 12 12 
Estudiante 
12 
11 10 8 12 10 12 12 12 13 12 
Estudiante 
13 
10 10 10 11 10 10 10 12 12 11 
Estudiante 
14 
8 10 10 10 10 10 10 12 12 11 
Estudiante 
15 
11 9 10 10 10 11 11 12 11 11 
Estudiante 
16 
10 12 10 11 11 11 12 12 11 12 
Estudiante 
17 
8 10 10 10 10 11 12 10 11 11 
Estudiante 
18 
9 11 8 11 10 10 10 10 13 11 
Estudiante 
19 
10 11 10 10 10 12 10 12 10 11 
Estudiante 
20 
10 10 11 11 11 12 12 12 12 12 
Estudiante 
21 
11 10 10 11 11 11 12 10 10 11 
Estudiante 
22 
12 10 10 10 11 11 12 10 13 12 
Estudiante 
23 
10 10 10 9 10 12 10 12 11 11 
Estudiante 
24 






10 11 10 10 10 10 11 13 13 12 
Estudiante 
26 
11 11 10 10 11 12 13 12 10 12 
Estudiante 
27 
11 10 12 8 10 13 10 13 10 12 
Estudiante 
28 
10 11 12 11 11 10 12 12 13 12 
Estudiante 
29 
10 11 10 10 10 12 12 13 13 13 
Estudiante 
30 
11 12 10 10 11 10 11 12 13 12 
Estudiante 
31 
10 11 10 10 10 10 11 13 13 12 
Estudiante 
32 
11 11 10 10 11 12 13 12 10 12 
Estudiante 
33 
11 10 12 8 10 13 10 13 10 12 
Estudiante 
34 
10 11 12 11 11 10 12 12 13 12 
Estudiante 
35 
10 11 10 10 10 12 12 13 13 13 
Estudiante 
36 
11 12 10 10 11 10 11 12 13 12 
Estudiante 
37 







  Grupo experimental  (2do B) 
  Pre test Post test 






























































11 10 11 10 11 15 16 16 16 16 
Estudiante 
2 
9 10 10 10 10 18 15 14 16 16 
Estudiante 
3 
11 10 10 10 10 15 17 16 15 16 
Estudiante 
4 
9 11 10 9 10 15 14 17 15 15 
Estudiante 
5 
10 9 10 10 10 17 16 17 17 17 
Estudiante 
6 
10 10 11 10 10 15 17 14 17 16 
Estudiante 
7 
11 10 11 10 11 14 17 15 16 16 
Estudiante 
8 
10 9 10 10 10 15 15 18 16 16 
Estudiante 
9 






11 9 9 11 10 18 16 14 15 16 
Estudiante 
11 
10 10 11 11 11 15 17 17 16 16 
Estudiante 
12 
10 10 10 9 10 15 18 15 15 16 
Estudiante 
13 
11 10 11 9 10 15 16 16 15 16 
Estudiante 
14 
10 10 11 9 10 15 16 15 15 15 
Estudiante 
15 
11 11 10 10 11 15 15 16 17 16 
Estudiante 
16 
11 11 10 10 11 14 15 17 18 16 
Estudiante 
17 
10 10 12 10 11 15 18 17 16 17 
Estudiante 
18 
9 12 12 10 11 16 16 15 16 16 
Estudiante 
19 
8 12 10 10 10 15 14 17 14 15 
Estudiante 
20 
10 10 11 11 11 15 15 15 16 15 
Estudiante 
21 
9 8 11 11 10 16 17 15 15 16 
Estudiante 
22 
10 10 12 10 11 17 17 16 16 17 
Estudiante 
23 
9 10 10 11 10 15 17 17 15 16 
Estudiante 
24 






12 10 9 10 10 15 17 16 15 16 
Estudiante 
26 
11 10 10 10 10 18 16 15 15 16 
Estudiante 
27 
11 11 10 10 11 15 17 16 17 16 
Estudiante 
28 
11 10 10 9 10 15 17 16 15 16 
Estudiante 
29 
11 10 11 10 11 14 18 17 17 17 
Estudiante 
30 
11 11 10 10 11 15 18 15 17 16 
Estudiante 
31 
13 10 9 10 11 14 18 15 15 16 
Estudiante 
32 
12 10 9 10 10 15 17 16 15 16 
Estudiante 
33 
11 10 10 10 10 15 16 15 15 15 
Estudiante 
34 
11 11 10 10 11 14 17 16 17 16 
Estudiante 
35 
11 10 10 9 10 15 17 16 15 16 
Estudiante 
36 
11 10 11 10 11 14 18 17 17 17 
Estudiante 
37 






Apéndice  G 
PLAN DE JUEGO LÓGICO EN LA RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS 
MATEMÁTICOS 
DATOS GENERALES 
Nombre : Plan de juego lógico en la resolución de problemas matemáticos. 
Institución : Aplicado en la Institución Educativa 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla. 
Grado  : Segundo   
Sección : “B” 
Edad  : Niños y niñas de 6 años 
Duración : Del  3  de Mayo  al 17   de Octubre 
 
Fundamentación: 
Por ser el juego  parte de la vida y tener un papel determinante en el desarrollo intelectual 
de la infancia, se presenta como un excelente recurso didáctico para plantear  diferentes 
situaciones problemáticas, dinamizar los diferentes procesos pensamiento, favorecer  la 
comprensión y  relacionarse  con la vida,  potenciando así su aprendizaje. Por tal  motivo 
vi por conveniente  la implementación y el desarrollo de un plan de juego  lógico .En este 
plan, aplico  diferentes actividades significativas que ayudan a aumentar la competencia de 
resolución de problemas matemáticos  en estudiantes de seis años.  
 
Objetivos: 
Aplicar el plan de juego lógico  e incrementar  la  competencia de resolución  de  











Contenidos Estrategia  Sesiones 
.*Desarrollo Cognitivo 




Garantiza la motivación, el aumento de 
confianza en uno mismo, la disminución 




Permite empatizar con los demás  Ser 
consciente de los pensamientos y 
sentimientos de los demás .La 
cooperación, la empatía con los 




•  Juegos de acuerdo a las 
edades de los 
participantes: 
*El encestado con pelotas 
de trapo 
*Gana diez 
*La ruleta juguetona 
*Matenúmero 
*El deseo del rey 
*La tiendita escolar 






Aplicaciones 10 de 
sesiones de 
aprendizaje del 
plan de juego 
lógico con una 





Cronograma de acciones del plan de juego lógico 
Nº de 
sesión 
Fecha Actividad Responsable 
24 de Julio 
 
Aplicación del Instrumento 
Pre-test  (Prueba Objetiva)  
*Al grupo control 










Números y operaciones 
Adiciones como acción de juntar  





















Números y operaciones 
Ordenamos números hasta 50 





Números y operaciones 
Número como ordinal(pg 34),ordenan con números 
ordinales 





Números y operaciones 
Identifican días de la semana 126 





Números y operaciones 
Gana diez  
Adiciones ubicando números en el tablero 
posicional 
Juego El Deseo del Rey 
Nº  6 19 de 
setiembre 
Cambio y relaciones 
Conocemos La decena 





Cambio y relaciones 
Resolvemos problemas de adición 





Cambio y relaciones 
Ordenamos números ascendente y descendente 





Sucesiones creciente  






Juego El rayuelo 
15 de octubre Aplicación del Post Test al grupo experimental 1º 
“C” 
16  de octubre Aplicación     del Post Test al grupo control 1º “B”  
 Tabulación y contraste de resultados entre pre test y 






Sesión de  aprendizaje N°1 del Plan de Juego Lógico 
I. Datos informativos: 
1.1 INSTITUCIÓN EDUCATIVA   : 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla 
 1.2 GRADO Y SECCIÓN   : 2º Grado “B” 
1.3 PROFESOR    : Sandra Maribel ZEA SANTANDER 
1.4 FECHA     :   27 de agosto 
1.5 DURACIÓN    :   90 minutos 
 
II. Aprendizajes esperados:  
Competencia Capacidades Indicadores 
Resuelve problemas de 
cantidad  
el estudiante solucione 
problemas o plantee nuevos 
que le demanden construir y 
comprender las nociones de 
número, de sistemas 
numéricos, sus operaciones y 
propiedades 
Traduce cantidades a 
expresiones numéricas 
 
Comunica su comprensión sobre 
los números y las operaciones 
 
Usa estrategias y 
procedimientos de estimación y 
cálculo. 
 
Argumenta afirmaciones sobre 
relaciones numéricas y las 
operaciones. 
Traduce una o dos 
acciones de separar, 
agregar, quitar, comparar e 
igualar cantidades, 
identificadas en problemas, 
a expresiones de 
sustracción y adición con 
números naturales; al 
plantear y resolver 
problemas. 
 







 Salen al patio a realizar el “Juego del encestado, con pelotas de 
trapo” se explica que este juego consiste en  tirar pelotas pequeñas  a cierta 
distancia  y que estas  caigan dentro de la caja. Cada equipo  con igual 
cantidad de jugadores se forma en línea y van lanzando  simultáneamente las 
pelotas  en la  caja  hasta que todos los jugadores   terminen. Luego se cuenta 
con ellos las pelotitas que lograron encestar en cada caja. 
  Luego se les pregunta  : ¿Cuántas pelotas encestó cada  equipo? 
¿Quién tiene más? ¿Quién tiene menos? ¿Qué estrategias podrías emplear para 






 Ingresamos nuevamente al aula.Cada equipo recibe un sobre de 













 Leen las diferentes   situaciones  problemática formuladas: 
 
Comprende el problema 
 Leen individualmente  en forma silenciosa la situación problemática. 
 Dicen con sus propias palabras el problema a su  compañero de lado. 
Diseña una estrategia de solución 
En equipos, dialogan si alguna vez resolvieron algún problema similar y cómo 
lo hicieron. 
 Responden: ¿Qué estrategia podrán emplear para dar solución al 
problema? ¿Por qué creen que la estrategia elegida será la correcta? ¿Qué 
material podrán utilizar para resolver el problema de acuerdo a la estrategia 
planteada? 
 Cada equipo formulan estrategias diferentes para resolver el problema. 
Ejecuta la estrategia de solución 
 Ejecutan  la solución del problema con el material concreto elegido. 
 Representan en forma gráfica y simbólica  la solución de su problema. 
 A  lo largo de todo este proceso se les va monitoreando el trabajo 
realizado por los estudiantes. 
      Reflexiona sobre el proceso de resolución del problema 
 Exponen sus respuestas en papelotes. 
 Finalmente se consolida lo trabajado haciendo precisiones en cómo 
realizar las operaciones de adición como acción de juntar. 
 Resuelven la pág.  66–  del libro del MED. 
CIERRE 
 Responden las siguientes preguntas: ¿Qué aprendieron? ¿Crees que la 
estrategia que utilizaste fue la adecuada? ¿Por qué? ¿Qué dificultades tuvieron 
y cómo lo solucionaron? ¿Cómo se sintieron al realizar el trabajo en equipo? 






Sesión de  aprendizaje N°2 del Plan de Juego Lógico 
I.DATOS INFORMATIVOS: 
1.1 INSTITUCIÓN EDUCATIVA  : 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla 
1.2 GRADO Y SECCIÓN   : 2º Grado “B” 
1.3 PROFESORA    : Sandra Maribel ZEA SANTANDER 
1.4 FECHA      : 03 de SETIEMBRE 
1.5 DURACIÓN    : 90 minutos 
 
II. Aprendizajes esperados:  
Competencia Capacidades Indicadores 
 
Resuelve problemas de 
cantidad  
el estudiante solucione 
problemas o plantee 
nuevos que le demanden 
construir y comprender 
las nociones de número, 
de sistemas numéricos, 
sus operaciones y 
propiedades 
Traduce cantidades a 
expresiones numéricas 
 
Comunica su comprensión 
sobre los números y las 
operaciones 
 
Usa estrategias y 
procedimientos de estimación y 
cálculo. 
 
Argumenta afirmaciones sobre 
relaciones numéricas y las 
operaciones. 
Expresa su comprensión del 
número como ordinal (hasta el 
vigésimo), de la decena como 
grupo de diez, como unidad 
superior, del valor posicional en 
números de hasta dos cifras y 
sus equivalencias; de la 
comparación de dos cantidades, 
del significado de las 
operaciones de adición y 
sustracción así como del doble y 
la mitad; usando diversas 




III. Secuencia didáctica de la sesión de aprendizaje:  
INICIO 
Recordamos los acuerdos de aula. 
 Se inicia la sesión con el juego Gana Diez. Para este juego se  
necesita tablero con números, dados y ficha. ( Elaborarlo con 
anterioridad)Ver sugerencia de la pg 112 del MED. 
Participan un integrante por cada equipo y en cada turno. Se coloca las 
fichas en el casillero del cero. Recuerda La meta es llegar exactamente 
a diez. 
Un primer jugador lanza un dado y avanza tantos casilleros cómo 
indica el dado. El segundo jugador puede avanzar el doble  de lo que 




Gana el que llega primero a 10. 
 Se retoma el diálogo con las siguientes preguntas: 
¿Cómo se sintieron con el juego? ¿Qué es lo que más les agradó? 
¿Cuántas fichas se empleó?¿Cuántos integrantes tuvo cada ronda? Si 
hubiera una ficha más ¿Cuántos podrían jugar por turno? ¿Por qué?  
DESARROLLO 
 Se presenta la siguiente situación problemática, que guarda 
relación con el juego realizado. 
 
Evalúan las  alternativas sugeridas. 
Luego se les entrega a cada equipo una ficha con 2 problemas. 
 
1. En el juego Gana Diez Marielly empezó el juego, tiró el dado y 
salió 5.Pedro sacó 4.Luego ella sacó 4 y él 6. ¿Quién llegó a 10 
primero? 
2. Si Rodrigo estuvo en el casillero 8.y sacó 4 con el dado 
¿Cuántos casilleros retrocedió? 
 
Comprensión del problema: 
 Leen la situación problemática individualmente y silenciosa luego 
en forma coral. 
 Responden preguntas  para verificar si han comprendido: ¿De qué 
trata el problema? ¿Cuáles son los datos?  ¿Qué es lo que te piden? 
 Subrayan los datos del problema. 
 Se pide que los niños digan  el problema con sus propias palabras.   
Diseñan  un plan:  
 Se organizan en equipos de trabajo para diseñar la estrategia de 
solución  a los dos problemas. 
 La docente guía el diseño de la estrategia mediante las 
siguientes preguntas:¿Cómo resolvemos este problema? ¿Qué 
deberíamos hacer primero? ¿Cómo haríamos para llegar a la respuesta? 
¿Qué material podemos utilizar para resolver este problema? 
Ejecutan el plan: 
 Resuelven  la situación problemática usando el plan elegido. 
 Si no lo lograran los estudiantes se les dirá que empiecen de nuevo 
o que  cambien de plan.   
Reflexionan sobre los resultados obtenidos: 
 Socializan las respuestas. 
 Responden las siguientes preguntas: ¿Creen que la solución hallada 
es la correcta? ¿La respuesta corresponde a lo que  te pide  el 
problema? ¿El problema tendrá otra forma de solucionarlo?  
 Consolidan su aprendizaje recordando la importancia del 
enunciado  del problema, identificando si las acciones son de 
avanzar o retroceder. Desarrollan las actividades de la página 146 del 
libro del MED. 
CIERRE 
 Responden las siguientes preguntas meta cognitivas: ¿Qué 
aprendieron hoy? ¿Qué dificultades tuvieron? ¿Cómo las 
solucionaron? ¿Para qué les servirá lo que aprendieron  hoy? ¿Los 





Sesión de  aprendizaje N°3 del Plan de Juego Lógico 
I. Datos informativos: 
1.1 INSTITUCIÓN EDUCATIVA  : 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla 
1.2 GRADO Y SECCIÓN   : 2º Grado “B” 
1.3 PROFESORA    : Sandra Maribel ZEA SANTANDER 
1.4 FECHA     : 09 de SETIEMBRE 
1.5 DURACIÓN    : 90 minutos 
II. Aprendizajes esperados:  




CAMBIO. El estudiante logre 
caracterizar equivalencias y 
generalizar regularidades y el 
cambio de una magnitud con 
respecto de otra, a través de 
reglas generales que le 
permitan encontrar valores 
desconocidos, determinar 
restricciones y hacer 
predicciones sobre el 
comportamiento de un 
fenómeno 
Traduce datos y condiciones 
a expresiones algebraicas 
 
Comunica su comprensión 
sobre las relaciones 
algebraicas 
 
Usa estrategias y 
procedimientos para 
encontrar reglas generales 
 
Argumenta afirmaciones 
sobre relaciones de cambio 
y equivalencia 
Traduce equivalencias 
entre  dos  grupos de  hasta  
20 objetos, regularidades 
con objetos, diseños, 
sonidos o movimientos que 
se repiten, o con cantidades 
que aumentan o disminuyen 
de forma regular; a 
igualdades que contienen 
adición o sustracción, a 
patrones de repetición o a 
patrones aditivos; al 
plantear y resolver 
problemas 
 
III. Secuencia didáctica de la sesión. 








 Se inicia la sesión  con el juego La Ruleta Juguetona. 
Un integrante de cada equipo tira el dado para determinar el orden del equipo que 
empezará el juego. 
Por turno giran la ruleta y resuelven las actividades propuestas .Si acierta el integrante 
todos le regalan el aplauso del matemáticos .Si no acierta, un integrante del equipo 
puede ayudarlo  o tiene la otra opción que es girar de nuevo la ruleta. 
 
 Una vez concluido el juego se le formula las siguientes interrogantes: 
 
 




















 Se les entrega su cuaderno de trabajo del MED. Se les pide ubicar la pg.163. En 
equipos resuelven en papelotes los problemas anteriores. 
 Exponen sus respuestas explicando las fases para la resolución de problemas 
              
 Comprensión del problema: 
¿De qué trata el problema?¿Has visto alguna situación parecida?¿Cuáles son los 
datos?¿Qué es lo que te piden? 
 Diseñan un plan 
Se ayudan con estas preguntas: 
¿Cómo resolvieron  el problema? ¿Qué hicieron primero? ¿Qué datos consideraron? 
¿Qué materiales empleaste para la resolución de problemas? 
 Ejecutan el plan 
 ¿El  procedimiento elegido fue el correcto? ¿Habrá otros caminos para su 
solución? ¿Crees que tu respuesta es la correcta? ¿Cómo lo comprobaste? 
 Reflexionan sobre los datos obtenidos 
¿Qué estrategias empleaste? ¿Por qué lo elegiste? ¿Te fue fácil o difícil resolver  el 
problema? ¿Por qué? ¿Creen que el material que utilizaron les ayudaron? ¿Por qué?  
Se da espacio para que los niños  se expresen y escuchen  las diversas estrategias 
empleadas. 
Concluyen su exposición consolidando la importancia de leer y comprender el 







 Se dialoga con los niños ¿Qué hemos aprendido? 
 ¿Cómo hemos aprendido? ¿Para qué hemos aprendido a conocer  los 








Sesión de  aprendizaje N°4 del Plan de Juego Lógico 
I. Datos informativos: 
1.1 INSTITUCIÓN EDUCATIVA   : 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla 
1.2 GRADO Y SECCIÓN   : 2º Grado “B” 
1.3 PROFESORA    : Sandra Maribel ZEA SANTANDER 
1.4 FECHA      : 11 de SETIEMBRE 
1.5 DURACIÓN    : 90 minutos 
II. Aprendizajes esperados:  





CAMBIO. El estudiante 
logre caracterizar 
equivalencias y generalizar 
regularidades y el cambio de 
una magnitud con respecto de 
otra, a través de reglas 
generales que le permitan 
encontrar valores 
desconocidos, determinar 
restricciones y hacer 
predicciones sobre el 
comportamiento de un 
fenómeno 
Traduce datos y condiciones a 
expresiones algebraicas 
 
Comunica su comprensión 
sobre las relaciones 
algebraicas 
 
Usa estrategias y 
procedimientos para 
encontrar reglas generales 
 
Argumenta afirmaciones 
sobre relaciones de cambio y 
equivalencia 
Expresa cómo continúa el 
patrón de repetición (con 
dos criterios perceptuales) y 
cómo aumentan o 
disminuyen los números en 
un patrón aditivo con 
números de hasta 
2 cifras; y su comprensión 
de las equivalencias e 
igualdades; expresa también 
su comprensión de las 
equivalencias e igualdades. 
Para esto, usa lenguaje 
cotidiano y diversas 
representaciones 
 
III. Secuencia didáctica de la sesión. 








   
 Se inicia la sesión con el juego  Matenúmero. Para este juego se necesita dados y 
piedritas que se puedan diferenciar. 
 Se  reúnen en equipos, lanzan el dado  y avanzan los casilleros según lo que 
indica el número dado. Se inicia en Partida. 
 Leen los mensajes y realizan la acción indicada. Si no lo hacen bien pierden su 
turno. 











































 Comprende el problema 
Luego se ingresa al aula y se les pide  que los estudiantes expliquen con sus propias 
palabras cuáles fueron las reglas de juego y responden las siguientes interrogantes: 
¿Cómo se llama el juego? ¿Cómo se inició el juego? ¿Dónde se inicia el juego? 
¿Quién gana? 
¿Con qué otros materiales podemos realizar este juego? 
 
Diseña una estrategia de solución 
Cada pareja recibe un sobre con una de las preguntas del Matenúmero:  
 
 Tu padrino tiene 4 años más que 50. ¿Cuántos años tiene? 
 
•.Mattias  tiene 3 años menos que tú. ¿Cuántos años tiene Mattias? 
 
 Si hoy es martes 23 ¿Qué día fue ayer? 
 
Ejecuta la estrategia de solución 
Por equipos se va verificando las estrategias empleadas de acuerdo a la interrogante 
seleccionada. 
• ¿Con qué operación representas cada  enunciado? ¿Qué materiales empleaste?  
 
 Reflexionan sobre los datos obtenidos 
¿Qué dificultades tuvieron en el desarrollo de los diferentes problemas?¿De qué otra 
forma  se podría haber resuelto? 
 
Desarrollan su ficha de autoevaluación 
 
Participé en los trabajos grupales SÍ NO 
Cuidé los materiales trabajados   
Expresé mi idea y opinión   
 
Completan ficha de Metacognición: 
¿Qué actividades realizamos ? 
¿Cómo se sintieron?  
¿Qué dificultades tuvieron? 








Sesión de  aprendizaje N°5 del Plan de Juego Lógico 
I. Datos informativos: 
1.1 INSTITUCIÓN EDUCATIVA  : 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla 
1.2 GRADO Y SECCIÓN   : 2º Grado “B” 
1.3 PROFESORA    : Sandra Maribel ZEA SANTANDER 
1.4 FECHA                 : 15 de SETIEMBRE 
1.5 DURACIÓN    : 90 minutos 
II.APRENDIZAJES ESPERADOS:  
COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADORES 
RESUELVE PROBLEMAS 
DE FORMA, MOVIMIENTO 
Y LOCALIZACIÓN. Consiste 
en que el estudiante se oriente y 
describa la posición y el 
movimiento de objetos y de sí 
mismo en el espacio, 
visualizando, interpretando y 
relacionando las características 
de los objetos con formas 
geométricas bidimensionales y 
tridimensionales. 
Modela objetos con formas 
geométricas y  sus 
transformaciones 
 
 Comunica su comprensión 
sobre las formas y 
relaciones geométricas 
 
Usa estrategias y 
procedimientos para 
orientarse en el espacio 
Modela   objetos,   sus   
características,   datos   
de ubicación y 
recorridos, identificados 
en problemas; con 
formas bidimensionales 
y tridimensionales, 
considerando algunos de 
sus elementos; o con 
cuadrículas en las que 





















Iniciamos  la sesión y salimos al patio a realizar   el juego EL DESEO DEL REY 
 Para tal juego cada niño hará uso de su cajita de los números elaborados 
por sus padres. 
Un integrante de cada equipo deberá leer el enunciado y los integrantes 
desarrollarlo, hasta que este diga ALTO. 
Por ejemplo Danny tiene 10 canicas y Rodrigo 4.¿Cuántos canicas tienen ambos? 
Ellos lo representarán con las tapas de gaseosa  y colocaran al costado su respectivo 
número. 
El integrante (experto del día) que lee el enunciado comprueba si todos llegaron a la 
misma respuesta. 
Si un integrante tiene otro resultado deberá explicar por qué lo hizo así. Los demás 
integrantes lo escuchan y ayudan en su corrección. 
Se continúa así sucesivamente. 
















 Al  concluir el juego se realizan las siguientes interrogantes: 
 
¿Cómo se sintieron con el juego? ¿Qué es lo que más les agradó? ¿Qué hubieran 

















 Ingresan al salón y se les propone el siguiente enunciado. 
 




Comprende el problema 
• Leen individualmente  en forma silenciosa el enunciado propuesto. 
 
Diseña una estrategia de solución 
En equipos, dialogan si alguna vez resolvieron algún problema similar y cómo lo 
hicieron. 
• Responden: ¿Qué estrategia podrán emplear para dar solución al problema? 
¿Por qué creen que la estrategia elegida será la correcta? ¿Qué material podrán 
utilizar para resolver el problema de acuerdo a la estrategia planteada? 
• Cada equipo formulan estrategias diferentes para resolver el problema. 
Ejecuta la estrategia de solución 
• Ejecutan  la solución del problema con el material concreto elegido. 
• Representan en forma gráfica y simbólica  la solución de su problema. 
• A  lo largo de todo este proceso se les va monitoreando el trabajo realizado 
por los estudiantes. 
      Reflexiona sobre el proceso de resolución del problema 
• Exponen sus respuestas en papelotes. 
ss Completan ficha de Metacognición: 
¿Qué actividades realizaron desde el inicio de la sesión de aprendizaje? 
¿Cómo se sintieron?  
¿Qué dificultades tuvieron? 
¿Para qué nos sirve lo aprendido? 
Inventa un problema que se pueda resolver con suma y resta. En equipo 




Sesión de  aprendizaje N°6 del Plan de Juego Lógico 
I.DATOS INFORMATIVOS: 
1.1 INSTITUCIÓN EDUCATIVA  : 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla 
1.2 GRADO Y SECCIÓN   : 2º Grado “B” 
1.3 PROFESOR    : Sandra Maribel ZEA SANTANDER 
1.4 FECHA     : 19 de SETIEMBRE 
1.5 DURACIÓN    : 90 minutos 
 










en que el estudiante se oriente 
y describa la posición y el 
movimiento de objetos y de sí 
mismo en el espacio, 
visualizando, interpretando y 
relacionando las características 
de los objetos con formas 
geométricas bidimensionales y 
tridimensionales. 
Modela objetos con 
formas geométricas y  
sus transformaciones 
 
 Comunica su 
comprensión sobre las 
formas y relaciones 
geométricas 
 
Usa estrategias y 
procedimientos para 
orientarse en el espacio 
Describe las formas 
bidimensionales y 
tridimensionales mediante 
sus elementos: número de 
lados, esquinas, lados curvos 
y rectos; número de puntas 
caras, formas de sus caras. 
También traza 
y describe desplazamientos y 
posiciones, en cuadriculados 
y puntos de referencia 






 Se inicia la sesión con el juego: LA Tiendita Escolar bajo las 
siguientes recomendaciones: 
 
Por equipos se organizan  en 2 grupos: vendedores y compradores: Primero 
deben conversar y delegar responsabilidades  a cada integrante del equipo: 
cajeros  vendedores, etc .Luego sacan su sobre con  monedas y billetes, para 
así comprar los productos de dicha tiendita (dar y recibir vuelto).Tienen 10 
minutos para realizar los cambios respectivo (de compradores a 
vendedores).En ese cambio se debe contar cuanto de dinero se deja en caja y 




ellos se sientan verdaderos protagonista. Para finalizar se dialoga con ellos: 
¿Te gusto el juego?¿En qué equipo te sentiste mejor ¿El de compradores o 
vendedores?¿Por qué? 



































Regresan a sus equipos y leen la situación problemática presentada en el 
sobre de color. Dialogan teniendo en cuenta las estrategias empleadas en la 
resolución de problemas. 
Comprende el problema 
La profesora  pide  que un integrante de cada  equipo  explique con sus 
propias palabras cada problema analizado. Luego otro y así sucesivamente 
hasta comprobar que si comprendieron el problema. 
 
Diseña una estrategia de solución 
Se les pide presentar cada problema con una estrategia (Diagramas o 
simulación) con apoyo de material concreto y gráfico. Ellos decidirán 
libremente. 
En este fase se va apoyando a aquellos grupos en la que se observa algunas 
dificulatades para ayudarlos a salir de esos conflictos que se les presentó. 
 
Ejecuta la estrategia de solución 
Por equipos  presentan la estrategia empleada  de acuerdo a cada situación 
problemática presentada. 
Se dialoga con ellos 
• ¿Están seguros de sus respuestas? ¿Cómo puedes comprobarlo?  
 
 Reflexionan sobre los datos obtenidos 
Finalmente se dialoga en base a las siguientes interrogantes: 
 
¿Cómo resolvieron el problema? ¿Qué pasos siguieron? 
 
Los estudiantes comunican y van justificando los procedimientos empleados 
para hallar cada respuesta. 
 
 
Para concluir con la sesión se sistematiza en la pizarra y cuadernos las 
ventas y compras de los productos, donde se desarrollan ejercicios de 
adición y sustracción. 
Desarrollan su ficha de autoevaluación 
 
Participé en los trabajos grupales SÍ NO 
Cuidé los materiales trabajados(billetes y 
monedas) 
  







Completan ficha de Metacognición: 
¿Qué actividades realizamos? 
¿Cómo se sintieron?  
¿Qué dificultades tuvieron? 





Sesión de  aprendizaje N°7 del Plan de Juego Lógico 
I. Datos informativos: 
1.1 INSTITUCIÓN EDUCATIVA   : 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla 
1.2 GRADO Y SECCIÓN   : 2º Grado “B” 
1.3 PROFESORA    : Sandra Maribel 
1.4 FECHA        : 25 de SETIEMBRE 
1.5 DURACIÓN     : 90 minutos 
II. Aprendizajes esperados:  





Consiste en que el 
estudiante se oriente y 
describa la posición y el 
movimiento de objetos y de 
sí mismo en el espacio, 
visualizando, interpretando 
y relacionando las 
características de los 




Modela objetos con formas 
geométricas y  sus 
transformaciones 
 
 Comunica su comprensión 
sobre las formas y relaciones 
geométricas 
 
Usa estrategias y 
procedimientos para 
orientarse en el espacio 
Emplea estrategias y 
procedimientos basados en 
la manipulación, para 
construir objetos y medir 
su longitud (ancho y largo) 
usando unidades no 
convencionales. 
 








Se empieza la sesión proponiéndoles otro juego divertido: Jugando 
con la pizarrita matemática 
Se inicia la sesión formando los equipos de acuerdo a los platos 
comprados en la feria de lonchera nutritiva de la semana (ensalada de 





frente a frente. Tienen en la mano su 
pizarrita mágica, elaborada con ayuda 
de su padres y un plumón indeleble. 
Un representante de  la fila A lee el 
Si al número 5 le agregas 
3, ¿qué número obtienes? 
¿Cuánto  debes agregar a 
10 para tener 18? 





enunciado de la tarjeta. 
 
 Realizan la operación en su pizarrita. Al  escuchar la palabra 
“stop”, dejan el plumón y muestran su pizarrita con sus resultados. 
Intercambian sus pizarritas y comprueban los resultados. Obtienen 
puntos la columna que tiene menos errores. 
 Ahora es el turno de un representante de la fila B, y así 
sucesivamente. También puede leer si uno de la columna se equivocó. 
así para que se sienta más seguro y entre en confianza. 
 Se retoma el diálogo con las siguientes preguntas: 
 ¿Cómo se sintieron con el juego? ¿Les gustó la manera que 
hemos formado los equipos? ¿Cuántos filas  se formaron?¿Cuántos 
integrantes tuvo cada fila? Si hubiera habido un integrante en una sola 
columna que hubiéramos hecho? ¿Cuántos podrían jugar por turno? 




















NOTA: La docente acompaña en todo momento el proceso de 
resolución de problema. 
Comprende el problema 
 Leen individualmente  en forma silenciosa la situación 
problemática y los  problemas  para tener la idea global del texto. 
 Escuchan la lectura que realiza la docente a la situación 
problemática y los problemas. 
 ¿De qué trata el problema?  
 ¿Qué nos pide el problema? 
 
Diseña una estrategia de solución 
 Dialogan en equipos de trabajo si alguna vez resolvieron algún 
problema parecido y cómo lo hicieron. 
 Observan el sector matemático escogen material base 10, 
regletas, papelógrafos y plumones. 
 
Ejecuta la estrategia de solución 
Situación Problemática: 
Los niños  de 1°  grado de la institución educativa visitaron  la feria de loncheras nutritivas. El plato 









1.-¿Qué sección prefirió más  ensalada de frutas? 
2.- ¿Cuántos niños  del 1 grado c prefirieron ensalada de frutas? 









Primer grado A 
ENSALADA DE 
FRUTAS 










 Cada equipo recibe un problema.  
 Exploran el material concreto. 
 Representan la solución del problema utilizando el material 
concreto elegido. 
 La maestra monitorea el registro de datos en la tabla  según el 
problema planteado en donde se apreciará el conteo con palote 
(Representación gráfica) y luego las cantidades con números 
(Representación simbólica).  
 
                Loncheras  nutritivas 
GRADOS 
Ensalada  de frutas 
Primer grado A  
Primer grado B  
Primer grado C  
TOTAL  
 
 Responden la pregunta del problema planteado teniendo en 
cuenta que se debe contestar en oración y estar relacionada con lo que 
te pide el problema. 
Reflexiona sobre el proceso de resolución del problema 
 Exponen sus trabajos argumentando todo el proceso de solución 
del problema: ¿Cómo hicieron para hallar la respuesta? ¿Fue fácil o 
difícil resolver el problema? ¿Por qué? ¿Crees que el material te 
ayudó? 
 La maestra consolida el conocimiento matemático trabajando 
con los niños la página 103 de su libro de Matemática. 
Cierre   Realizan la metacognición respondiendo: ¿Qué aprendimos 
hoy? ¿Cómo lo aprendimos? ¿Qué dificultades tuvimos y cómo lo 







Sesión de  aprendizaje N°8 del Plan de Juego Lógico 
I. Datos informativos: 
1.1 INSTITUCIÓN EDUCATIVA   : 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla 
1.2 GRADO Y SECCIÓN   : 2º Grado “B” 
1.3 PROFESORA    : Sandra Maribel ZEA SANTANDER 
1.4 FECHA      : 03 de SETIEMBRE 
1.5 DURACIÓN     : 90 minutos 
II. Aprendizajes esperados:  
 














Se inicia la sesión con el juego: ”Alto trencitos” 
 Formar grupos de estudiantes en fila y pedir que frente a ellos se formen otros 
estudiantes, de manera que cada uno le corresponda una pareja. Luego contar la 
cantidad de estudiantes de cada fila  y el total. 
 Se plantean las interrogantes : 
           ¿Cuántos hay en la fila?  
           ¿Cuántos estudiantes debería haber para  que todos tengan pareja?  
           ¿Cuántos estudiantes en total tenemos? 









GESTIÓN DE DATOS E 
INCERTIDUMBRE. 
Consiste en que el 
estudiante analice datos 
sobre un tema de interés o 
estudio o de situaciones 
aleatorias, que le permita 
tomar decisiones, elaborar 
predicciones razonables y 
conclusiones respaldadas en 
la información producida. 
Representa datos con gráficos y 
medidas estadísticas o 
probabilísticas 
 
Comunica la comprensión de 
los conceptos estadísticos y 
probabilísticos 
 
Usa estrategias y 
procedimientos para recopilar y 
procesar datos 
 
Sustenta conclusiones o 




ejemplo: color de los 
ojos: pardos, negros; 
plato favorito: cebiche, 
arroz con pollo, etc.), en 
situaciones de su interés 
personal o de sus pares, 
en pictogramas 
horizontales (el símbolo 
representa una o dos 
unidades) y gráficos de 






           ¿Qué operación se puede realizar para encontrar el total de estudiantes que 
forman las filas?. 
 
 Luego se  organiza a los estudiantes  en grupos y se reparte regletas de colores, 
pedir a los estudiantes que formen trencitos juntando dos regletas del mismo color y 
encuentren la regleta que iguala a las dos .Después pedir que hallen a cuanto equivalen 
las dos regletas iguales que juntaron utilizando las regletas y el material base diez. 























Comprende el problema 
 Se Guiará a los niños y a las niñas en la comprensión del problema. Para ello, 
se lee nuevamente en voz alta y se plantea preguntas a fin de asegurar la comprensión. 
Diseño y adaptación de una estrategia 
 La docente motivara  a proponer cómo pueden hallar el doble y mitad de un 
número orienta las Respuestas a la representación del problema con material concreto, 
y a través del dibujo. 
Ejecución de la estrategia 
 Presentar situaciones para que los estudiantes puedan representar con base Diez 
dos colecciones con igual cantidad de objetos, luego juntarlas  y reconocer a esta 
nueva como el doble de la anterior. 
 Guíalos en la resolución del problema, mediante la vivencia, y a través del 
dibujo. Ejemplo: 
          Jimena tiene 18 bolitas y las regala a sus dos amigas .Si ambas reciben la misma 
cantidad de    bolitas. 
    ¿Cuántas bolitas reciben cada una? 
 Pide que representen mediante un dibujo la respuesta del problema y que la 
expresen en voz alta. Por último, escríbela al pie de sus dibujos. 
 
Reflexiona sobre el proceso de resolución del problema 
 
 Conversa con los estudiantes y pregunta Conversa y reflexiona con todos sobre 
cómo solucionaron el problema 
 Se les  pregunta:. 
 Conversa con los estudiantes sobre las actividades realizadas y pregúntales: 










Completan ficha de Metacognición: 
¿Qué actividades realizamos? 
¿Cómo se sintieron?  
¿Qué dificultades tuvieron? 







Sesión de  aprendizaje N°9 del Plan de Juego Lógico 
I. Datos informativos: 
1.1 INSTITUCIÓN EDUCATIVA  : 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla 
1.2 GRADO Y SECCIÓN   : 2º Grado “B” 
1.3 PROFESORA    : Sandra Maribel ZEA SANTANDER 
1.4 FECHA      : 10 DE OCTUBRE 
1.5 DURACIÓN     : 90 minutos 
II. Aprendizajes esperados:  
Competencia Capacidades Indicadores 
RESUELVE 
PROBLEMAS DE 
GESTIÓN DE DATOS 
E INCERTIDUMBRE. 
Consiste en que el 
estudiante analice datos 
sobre un tema de interés 
o estudio o de 
situaciones aleatorias, 




respaldadas en la 
información producida. 
Representa datos con gráficos y 
medidas estadísticas o 
probabilísticas 
 
Comunica la comprensión de los 
conceptos estadísticos y 
probabilísticos 
 
Usa estrategias y procedimientos 
para recopilar y procesar datos 
 
Sustenta conclusiones o decisiones 
en base a información obtenida 
Lee   información  
contenida   en   tablas   
de   conteo, pictogramas 
y gráficos de barras 
simples, identificando el 























 Se inicia la sesión con el juego Sumando, sumando, restando, restando 
Para esta actividad los estudiantes se dividen en equipos. Salen al patio y forman en 
columnas. Delante de cada columna hay una caja con cartones en las cuales están 






 Sale un jugador de cada equipo, saca un cartón y luego dice el resultado de la 
operación indicada; si es acertada gana un punto para su equipo. Posteriormente juega 




el segundo integrante del equipo y así sucesivamente hasta  concluir con todos los 
integrantes del equipo. Gana el equipo que más puntos acumule. Cada integrante 
recibirá una carita feliz. 
 Como se puede apreciar, los estudiantes tienen que pensar, ordenar y cada 
































Empiezan a trabajar  en  equipos, leen la situación problemática presentada. Dialogan 
teniendo en cuenta las estrategias empleadas en la resolución de problemas. 
Comprende el problema 
La profesora  pide  que un integrante de cada  equipo  explique con sus propias 
palabras cada problema analizado. Luego otro y así sucesivamente hasta comprobar si 
todos los integrantes de cada equipo   comprendieron el problema. 
 
Diseña una estrategia de solución 
Se les pide presentar cada problema con una estrategia (Diagramas o simulación) con 
apoyo de material concreto y gráfico. Ellos decidirán libremente. 
 
En esta fase se va apoyando a aquellos grupos en la que se observa algunas 
dificultades para ayudarlos a salir de esos conflictos que se les presentó. 
 
Ejecuta la estrategia de solución 
Por equipos  presentan la estrategia empleada  de acuerdo a cada situación 
problemática presentada. 
Se dialoga con ellos 
¿Están seguros de sus respuestas? ¿Cómo puedes comprobarlo?  
 
 Reflexionan sobre los datos obtenidos 
Finalmente se dialoga en base a las siguientes interrogantes: 
 
¿Cómo resolvieron el problema? ¿Qué pasos siguieron? 
 
Los estudiantes comunican y van justificando los procedimientos empleados para 
hallar cada respuesta. Dialogan sobre el procedimiento que les pareció más sencillo 
 
 
Para concluir con la sesión se sistematiza en la pizarra y cuadernos .Resuelven la hoja 








Si en el juego anterior  nos toca fichas como 5 + 5 y a dicho resultado debemos 














Completan ficha de Metacognición: 
¿Qué actividades realizamos? 
¿Cómo se sintieron?  
¿Qué dificultades tuvieron? 

























Sesión de  aprendizaje N°10 del Plan de Juego Lógico 
I. Datos informativos: 
1.1 INSTITUCIÓN EDUCATIVA   : 5088 Héroes del Pacífico, ventanilla 
1.2 GRADO Y SECCIÓN   : 2º Grado “B” 
1.3 PROFESORA    : Sandra Maribel ZEA SANTANDER 
1.4 FECHA         : 15 DE OCTUBRE 
1.5 DURACIÓN     : 90 minutos 
II. Aprendizajes esperados:  
Competencia Capacidades Indicadores 
RESUELVE 
PROBLEMAS DE 
GESTIÓN DE DATOS E 
INCERTIDUMBRE. 
Consiste en que el estudiante 
analice datos sobre un tema 
de interés o estudio o de 
situaciones aleatorias, que le 
permita tomar decisiones, 
elaborar predicciones 
razonables y conclusiones 
respaldadas en la 
información producida. 
Representa datos con gráficos y 
medidas estadísticas o 
probabilísticas 
 
Comunica la comprensión de los 
conceptos estadísticos y 
probabilísticos 
 
Usa estrategias y procedimientos 
para recopilar y procesar datos 
 
Sustenta conclusiones o decisiones 
en base a información obtenida 
 
Toma decisiones y 
las explica a partir 
de la información 
obtenida en el 
análisis de datos. 
 








 Se inicia la sesión  con el juego el rayuelo. 
 Salen al patio a realizar la siguiente actividad: En pareja o grupo pequeño con la 
dinámica: Ha llegado una carta. 




 Se coloca ejercicios de sutracción.Es competitivo,es decir ,se juega por 
parejas,motivando al que se equivoca a reflexionar donde esta su error y competir 




 Uno de los niños de cada pareja lanza un taps al cajon del rayuelo.En voz alta lee 
la operación del cajon y dan su respuesta.Si acierta da oprtunidad a que avance el otro 
integrante.De lo contrario todos dicen el ejercicio propuesto y se ayudan mutuamente. 
 Gana el equipo que llegue al ultimo cajón:LO LOGRASTE. 
 Lo importante en este juego es llegar a la meta pero habiendo logrado superar las 
dificultades en equipo.Comprendiendo que es importante llegar a la meta 
















 Se dialoga con ellos y se les propone la siguiente interrogante: ¿Si el equipo 1 
obtuvo 3 puntos y el otro 5?¿Cuántos tendrás que disminuir para tener los mismos 
puntos? 
 Se les entrega su cuaderno de trabajo del MED.  
 Exponen sus respuestas explicando las fases para la resolución de problemas 
              
 Comprensión del problema: 
¿De qué trata el problema?¿Has visto alguna situación parecida?¿Cuáles son los 
datos?¿Qué es lo que te piden? 
 Diseñan un plan 
Se ayudan con estas preguntas: 
¿Cómo resolvieron  el problema? ¿Qué hicieron primero? ¿Qué datos consideraron? 
¿Qué matrriales empleaste para la resolución d eproblemas? 
 Ejecutan el plan 
 ¿El  procedimiento elegido fue el correcto? ¿Habrá otros caminos para su 
solución? ¿Crees que tu respuesta es la correcta? ¿Cómo lo comprobaste? 
 Reflexionan sobre los datos obtenidos 
¿Qué estrategias empleaste? ¿Por qué lo elegiste? ¿Te fue fácil o difícil resolver  el 
problema? ¿Por qué? ¿Creen que el material que utilizaron les ayudaron? ¿Por qué?  
Se da espacio para que los niños  se expresen y escuchen  las diversas estrategias 
empleadas. 
Concluyen su exposición consolidando la importancia de leer y comprender el 







 Se dialoga con los niños ¿Qué hemos aprendido? 
 ¿Cómo hemos aprendido? ¿Para qué hemos aprendido a conocer  los 
procedimientos de la resolución de problemas?  
 . 
 Finaliza la sesión comprometiéndose a practicar la compra y venta o jugar a la 
tiendita. 
 
 
 
 
